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LA GUIA DEFINITIVA 


LOADED Books 


¿TODAVÍA NO COMPLETASTE TU COLECCIÓN? 


ln” 


LOADED EN CUAL ES? 


NO TE LO PIERDAS, ESCUCHÁ 
EL BLOQUE TODOS LOS JUEVES 


A PARTIR DE LAS 11 HS. 


OCTUBRE 


LA PAX ES CON NOSOTROS _ 


Primavera. Epoca de mucha actividad fichinera. La industria comienza a desperezarse y se prepara 
para la locura de fin de año, y mientras despuntamos el vicio con dos sendos eventos como Games- 
com y la Penny Arcade Expo -de la que van a poder ver un informe de primera mano de Rockman, 
que viajó hasta Seattle para asistir a la misma-, los juegos comienzan a salir a ritmo creciente. La 
época de los lanzamientos masivos de cara a las Fiestas ya comienza, y en Loaded nos estamos 
preparando para la catarata de juegos que se viene. La tendencia ya se hace notar este mes, con 
lanzamientos importantes, como Batman: Arkham Asylum, The Beatles: Rock Band, Wolfenstein, 
DIRT 2, Dissidia: FF y Guitar Hero 5, entre otros, cuyos respectivos análisis van a poder disfrutar en 
la sección de Reviews. 

Por otra parte, les ofrecemos este mes un informe especial de Assassin's Creed Il, así como una 
guía con la cual descubrirán cuándo y cómo “overclockear” el microprocesador para obtener el 
mayor rendimiento posible de la PC, todo en un número que no tiene desperdicio, como un álbum 
de los Beatles. Pasen y vean.... 
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LZ ASSASSIN CREED II 00 CORREO 
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a 8 10 NOVEDADES 


La nueva entrega de la serie nos trasladará a la Italia renacentista, presentándonos las A y 
E > ; , E > : avOF. 
aventuras de Ezio Auditore da Firenze, otro lejano antepasado de Desmond. Pero en esta 6rog POR, : 
ventura, Ezio no estará solo, ya que contará con la ayuda de las invenciones de Leonardo da e 17 


Vinci. si querés enterarte de más, a seguir leyendo... 
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Mejor tarde que nunca, y por eso te pre- En este informe especial te explicamos Los videojuegos emulan las películas pe- 
sentamos lo mejor de la exposición cele- cuándop y cómo overclockear tu micro para dorras de los años cincuenta y nos invitan 
bradan en la ciudad alemanda de Colonia sacarle el máximo rendimiento. a vivir un mundo en 3D. Nvidia lo hizo, y 
durante los últimos días de agosto. nosotros te contamos cómo. 


38 anticipos 42 anáisis 36 EN LÍNEA 


mena OA 


Este año ya se nos empieza air, pero afor-  7,2,3, ¡cuatro! Se terminó la cuenta y ¿No te gusta la primavera? ¿ Sos alérgi- 


tunadamente 2010 también estará repleto llega está esperada sección al ritmo de co al polen o simplemente detestas ver 
de juegos que generan grandes expec- los Beatles, Batman, y “Buolfestein”. a los tortolitos apretarse en los roseda- 
tativas. En los anticipos de este número les? Tenemos la solución para vos. 


repasamos algunos de ellos: Lost Planet 2, 
Aliens vs Predator y Mass Effect 2. 
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LE GUSTA LA FLACA 
DEMIAN VERDINELLI 


Hola Amigos de Loaded, soy Demian de 
Saavedra y por lo pronto los quiero felici- 
tar por que hace ya varios números (más 
de 30) que los vengo disfrutando y como 
soy un gamer viejo, pero de alma (25), 
no puedo dejar de pedirles que por favor 
hagan un informe de la nueva PS3 Slim 
con mucho detalle, más que nada en la 
parte interna de la misma ya que reduce 
su costo en U$S 100 a una version súper 
con disco de 1206, reducida de tamaño y 
hermosa por donde la miren. Mis pregus- 
tas son: 

¿Cuándo sale a la venta? 

El modelo reducido ya se encuentra a la 
venta desde el 1% de Septiembre. 

¿Van a existir versiones especiales como 
la de 160 Gb que viene con un juego? 
Seguramente comenzarán a aparecer 
esas versiones que mencionás, dale tiem- 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


po. 

¿El precio se va a reducir cuando llegue a 
la Argentina o voy a tener que recurrir a 
otros sitios de venta? 

El precio va a reducirse seguramente. El 
tema es que por lo general esos impac- 
tos tardan un poco en llegar a la Argen- 
tina, por lo que puede que no se vea re- 
flejada la bajada hasta dentro de un par 
de meses, o que incluso la reducción no 
sea de 100 dólares. 


DE PARADO 
JUAN CAYO o 


Hola a toda la muchachada de Loaded, 
soy Juan de Salta, y creo que tanto la re- 
vista como la página son excelentes y se 
pasan de grosas. El motivo de estas líneas 
es para hacerles unas pocas consultitas, 
básicamente sobre la Xbox 360: 

¿Está confirmado que el modelo Jasper 
soluciona DEFINITIVAMENTE el proble- 
ma del RROD? 

De momento sí. Desde su lanzamiento 
no ha habido reportes significativos que 
indiquen que el nefasto RROD se haya 
hecho presente en este modelo. 

Por otro lado ¿Qué es el error E74? Es 
decir ¿Cuál es motivo por el cual éste se 
puede llegar a hacer presente en la con- 
sola? 

En cuanto a su referencia, el error E74 
se aplica a problemas asociados princi- 
palmente al disco rígido de la consola, 
aunque como suele suceder, simple- 
mente termina siendo una de las tantas 
denominaciones para el mentado Red 
Ring Of Death. 

Y por último, de acuerdo a su criterio 


¿Cómo consideran que se debe tener la 
consola? Es decir, ¿en forma vertical u 
horizontal? Esto lo pregunto mas que 
nada por el tema de la posición de la lec- 
tora y por la refrigeración o entrada de 
aire a la máquina. 

Sin lugar a dudas que lo más convenien- 
te es colocarla de forma horizontal, ya 
que al estar parada, corrés el riesgo de 
rayar los juegos. Si querés lograr una 
mejor ventilación, ubicá la consola sobre 
alguna base, como por ejemplo cuatro 
elementos en cada punta de la consola, 
que la mantengan suspendida, permi- 
tiendo que el aire fluya por debajo. 


Yo! 


| / 
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SIGUIENDO ESTA SENCILLA FÓRMULA, DEBERÍAMOS 
ENCONTRAR LA POSICIÓN IDEAL DE LACONSOLA 


SERGIO JAVIER TOBAREZ 
¡Hola amigos de Loaded 
Su revista es excelente y los sigo siem- 
pre. Les escribo porque tengo algunas 
dudas y apelo a su sabiduria. 
¿Cuál es la diferencia entre un reproduc- 
tor de DVD que escale videos a 1080p y un 


Blu-ray? 

La diferencia es que el reproductor de 
DVD lo único que está haciendo es adap- 
tando la imagen para que parezca 1080p, 
modificando la fuente de video original, 
pero eso no significa que sea realmente 
1080p, y si comparás 2 videos, uno esca- 
lado y el otro en 1080p nativos, te darás 
cuenta inmediatamente de la diferencia. 
¿La resolución es la misma? 

No. Un DVDtiene una resolución máxima 
de 576p, mientras que el Blu-ray 1080p. 
Más allá de los juegos ¿Conviene comprar 
una PS3 por su BluRay? ¿Es cierto que no 
es bueno y tiene problemas el lector? 

Y, digamos que si estás en búsqueda de 
un reproductor de Blu-Ray, no hay mu- 
chas opciones más baratas en el mer- 
cado. Y menos aún ahora que la consola 
bajó de precio. Lo de que no sea bueno 
son puras habladurías sin fundamentos. 
Es cierto que hubo una partida de conso- 
las con problemas en su lectora de Blu- 
Ray, pero eso se limitó a los primeros 
modelos de PS3. 

Gracias por todo y espero que me respon- 
dan. 


MÁS ALLÁ DE LA RESOLUCIÓN 
EL DISCO SE VE HERMOSO 
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TODOS A ESCRIBIR 
CORREOGLOADEDVG 


Nos llegan miles de mails 
día a día, pero como somos 
insaciables queremos que 
nos lleguen muchos más y 
que nos escriban todos. 


JULIAN FABRY 


Hola Loaderianos, me llamo Julián y 
tengo muchas dudas sobre algunas co- 
sas. Verán, tengo un hermano que tie- 
ne PlayStation 2, mientras que yo tengo 
PlayStation 3 (saliste perdiendo eh...). El 
tema es que yo tengo Devil May Cry 4, y 
él quiere saber si ese juego va salir para 
PS2. 

Podés ir diciéndole que se olvide de 
jugarlo alguna vez en PS2. Prestale la 
PS3, no seas ortiva. 

También quiere saber cuándo sale Gui- 
tar Hero 5 para PlayStation 2, y si tenés 
que tener algun instrumento para jugar. 
Guitar Hero 5 para PS2 ya se encuentra 


a la venta. Se requiere una guitarra o 
batería para poder ser jugado. O por lo 
menos un micrófono. 

¿Puede ser que Naruto Ultimate Ninja 
Storm salga para PS2? 

Ese título es exclusivo de PS3, y no hay 
planes de lanzar versiones para otras 
consolas. 

Un amigo mío tiene una PS2 y asegura 
tener GTA IV, pero yo le digo que es una 
versión trucha. ¿Tengo razón en eso? 
Desde ya, muchas gracias. 

Estas en lo cierto, probablemente se 
trate de un Grand Theft Auto IV: La 
Salada, o algo por el estilo. Mientras 


GAMER POSTA 
CRISTIAN GASTON GOMEZ 


¿Qué tal gente? Hace tiempo tengo ganas 
de escribirles, no sólo porque me hacen 
reír como un nabo en el bondi con los 
podcast [que por cierto ya se extrañan 
y bastante...), sino porque me gustaría 
volver a lo que era el correo hace un par 
de años, por el número 36 mas o menos, 
cuando se intercambiaban opiniones. Sí, 
tengo la mayoría de las ediciones, aunque 
nunca me asocié a la misma. 
Reunido con amigos de la infancia, con 
los que nos iniciamos en este “sano vicio” 
de los fichines, hace un tiempo tenemos 
una discusión sobre quién es y quién no 
un hardcore gamer. 
Acriterio personal, HG es aquel que arma 
o adquiere las piezas de una PC capaz de 
jugar a los últimos títulos lanzados para 
esta plataforma, en una buena calidad de 
imagen. Aquél que cual mecánico, retoca 
el motor de los fierros que conduce en las 
carreras el viernes / sábado a la noche en 
el autódromo. 
Esto deja afuera a las consolas, que si 
-bien son piezas de alta tecnología, son 
cajas cerradas a las que lo único que se 
le cambia y muy de vez en cuando es la 
cubierta exterior (modding en PC). 
Desde ya me gustaría conocer su opinión 


al respecto. Un abrazo buena gente, si- 
gan así. 

Discernimos profundamente con tu po- 
lémica planteada, ya que según el en- 
tendimiento general, hardcore gamer 
es aquel que juega títulos que requieren 
una cierta dedicación, y que no se limi- 
tan simplemente a cumplir minijuegos 
o rutinas sencillas para su finalización. 
Nuestro criterio sin embargo, es que 
hardcore gamer debería ser considera- 
do simplemente aquel que dedique una 
buena cantidad de horas a los videojue- 
gos, ya que sin ir más lejos, hay varios 
en la redacción que prefieren muchas 
veces sentarse a jugar a algún juego de- 
nominado “casual” según el concenso 
general, y no por eso dejan de ser hard- 
core gamers. Por supuesto que mucho 
menos tienen que ver los elementos de 
hardwareala hora de considerarsejuga- 
dores hardcore, ya que sin ir más lejos, 
sobran los casos en este país de jugado- 
res que pasan horas y horas prendidos a 
mundos online como World of Warcraft, 
o entrenando en clásicos como Counter 
Strike o Starcraft, sin tener máquinas de 
última generación. 


tanto, Rockstar esta convencido de que 
solo lanzó el juego en PC, PlayStation 3 
y Xbox 360. 


PlayStation.e 


dal 


ESTA SERÍA LATAPA 
DE LA VERSIÓN LA SALADA 
DEGTAIVPARAPS2 [A 


OGRO BARILOCHENSE 
GONZALO RUCALSKI 


Hola chicos de Loaded, soy Gonzalo de Bari- 
loche, quiero felicitarlos por la excelente re- 
vista y comentarles que acá hay unos cuantos 
fanáticos de Loaded. Además, quiero saber si 
son ciertos los rumores de que Blizzard está 
trabajando en Warcraft 4, y también si está en 
camino una peli de Warcraft ¿Es cierto? 

Con respecto a Warcraft 4, todavía no hay 
nada anunciado, y Blizzard anda muy ocu- 
pada con Starcraft Il y Diablo lll. No te des- 
ilusiones que seguro lo sacarán, el tema 
es que no creo que sea sano esperar nada 
de Warcraft 4 hasta dentro de, por lo me- 
nos, 3 años. 

Ahora, con respecto a lo de la peli de War- 
craft, sí se está haciendo una, y el director 
será Sam Raimi (Spider-Man). La fecha 
tentativa de salida es 2011 por ahora. 


PD: ¿Me podrían recomendar buenos jue- 
gos de estrategia para PC que no necesiten 
mucha placa de video? 

Hoy en día, todo requiere buena placa de 
video. Para encontrar cosas menos de- 
mandantes, tendrías que volver atrás, a 
los lanzamientos de años pasados, como 
Command é: Conquer Il, Rome: Total War, 
Rise of Nations, etc. 


ESTE MES: LA PRIMAVERA | NUESTRA REDACCIÓN 


Diego Bournot 
PC y Xbox 360 
en el servicio técnico 
Vinilo 
Beethoven 5ta. Sinfonía 


Detesto la primavera. Qué época insufrible. Flores por todos la- 
dos, que con su maldito polen hacen estornudar. Abejas que hay 
que esquivar, no sea que en un ataque de histeria te piquen. La 
reaparición de los mosquitos. Tortolitos adolescentes enamora- 
dos matándose en las esquinas. Días pasados por agua, o días 
con un viento que te vuela. Ni frío ni calor. Ni chicha ni limona- 
da... una porquería, la verdad, pero bueno, por lo menos pode- 
mos decir que el verano y las vacaciones están más cerca... 


La primavera es la estación ideal para sacar- 
le provecho a las portátiles, para disfrutar de 
algunos de esos titulos postergados, sin per- 
derse de pasar un rato en una plaza, sintiendo 
el vientito y el solcito en la cara. Y si el juego 
logra llamarte más la atención que las chicas 
que pasan sacudiendo sus polleritas, entonces 
hermano, ¡estás en problemas! 


Facundo Mounes 


Hotel Dusk: Room 215 [DS] 


Masters of 
Doom de David Kushner 


Yo no se porqué la gente festeja tanto la lle- 
gada de la primavera, si lo único que marca 
es que faltan tres meses para el dichoso ve- 
rano. El arribo de esta estación siempre viene 
acompañado de lluvias, clima del carajo, y el 
lanzamiento de miles de nuevos juegos, lo que 
significa mucho más trabajo para mí y menos 
tiempo para jugar a todo. 


Gonzalo Ballina 
Meccha! 
Taiko no Tatsujin (DS) 


Bleach 


Apartir de este año, no me gusta más la prima- 
vera. Además, mucho sol y días más largos... 
Pero lo bueno es que con la primavera llega mi 
cumpleaños, así que espero regalos de todos. 
Para enviármelos, tan sólo deben mandarlos a 
la dirección que figura al comienzo de la revis- 
ta, que los recibiré muy amablemente. 

Cuanto mejor el regalo, más amablemente. 


Kurogane no Linebarrels 


Alejandro Nigro 


Blood Bowl (PC) 


La música 
ochentosa del Tio Erwin 
A | / 
Y llegó la primavera nomás, época de alergias 
y de aprietes en la vía pública, de grupetes fe- 
lices que tocan su guitarrita en el bondi mien- 
tras uno tiene que ir a laburar, y de jovencitas 
que aprovechan para lucir su remerita escota- 
da, mientras uno trata de concentrarse en to- 


das las notas que tiene que escribir para cubrir 
la maldita lluvia de juegos que se vienen. 


Maximiliano 


Magic The Gathering Online 


Docenas 
de llamadas telefónicas 


¡Llegó la primavera! ¿Llegó la primavera? La 
verdad, nunca me doy cuenta de que llega esa 
época del año porque vea florecer las plantas o 
escuche a los pajaritos cantar, sino porque lo 
que florece son los juegos en las bateas, y en 
este momento estoy contando los días que fal- 
tan para que salga el que más espero: Brútal 
Legend, que con la demo ya me voló la cabeza. 


Antonio Schmidel 


Scribblenauts [DS] 


Oficios varios 


La primavera, la sangre altera, rezaba un sa- 
bio gurú de la música setentera, aunque en mi 
caso no hizo más que pasar sin pena ni gloria, 
quizás por el hecho de que estaba esperando 
ansioso que llegue Octubre, mes en el que sa- 
len dos de los juegos que espero hace mucho 
tiempo: BL y OF2. A buen entendedor, pocas 
siglas... 


| FLORECE 


Leandro Dias 


Ninja Gaiden Sigma [PS3) 


nohuboderecho. 
blogspot.com 


Septiembre, octubre, noviembre. Meses críti- 
cos para todo aquel que se encuentre cursan- 
do materias anuales en la facultad. Meses de 
estudio, pocas horas de sueño y prácticamente 
nula vida social para todo aquel que intenta 
mantener un promedio alto. Por suerte quedan 
los videojuegos, la mejor forma de relajarse en 
los momentos más complicados. 


Damián Silberstein 


Con este tema del cambio climático tengo bas- 
tante perdido cuándo termina cada estación y 
empieza otra. Sí, además este año nos mori- 
mos de frio hasta los últimos días de septiem- 
bre. Mejor me dedico a jugar a los juegos que 
empiezan a “florecer” por estas épocas en vez 
de preocuparme por analizar cuándo conviene 
guardar la ropa de invierno. 


Daniel Herbón 
DIRT 2 (DS) 


Desde Edith Piaf a Bersuit 


Estos últimos cuatro meses son para mí el 
mejor momento del año, por el clima, por la 
catarata de lanzamientos de fichínes, y por lo 
que es mejor aún, al salir de la editorial, esa 
cálida y energética luz solar todavía nos pue- 
da iluminar el camino. Aunque sólo sea hasta 
los oscuros túneles de subte. 


Nos visita desde el foro 
Batman 
Arkham Asylum (PS3] 


Royal Crown Revue 


Soy un hombre de días fríos, grises y lluviosos, 
por lo que puedo decir que lo único que me ex- 
cita de la primavera, es que es sinónimo de una 
catarata imparable de títulos esperadísimos. 
Ahora: ¿Tiempo para jugarlos a todos? Es otro 
problema. Gracias a los chicos de la redacción 
por este espacio, y un abrazo a mis amigos del 
foro y de la vida, ustedes saben quiénes son. 


YA A 
39, | 


Laboratorio Técnico Especializado 
Av. De los Incas 4592, - Capital Federal 


Tel/Fax 4522-2765 / 4524-1609 / 4521-5476 
Sucursal GameShop Belgrano 4786-8928 
www.gameservice.com.ar /infoogameservice.com.ar 


BETHESDA DEMANDA A INTERPLAY 
La actual poseedora de los derechos de 
la saga Fallout inició acciones legales 
contra Interplay, quienes le vendie- 

ran precisamente esos derechos, 

por supuestos incumplimientos en el 
contrato celebrado entre ambas partes. 
Bethesda busca que Interplay cese la 
distribución de cualquier producto con 
el nombre Fallout. 


FFXIII SALE EN NAVIDAD 

Los japoneses, como siempre, tendrán 
la oportunidad de jugar antes al espe- 
radisimo título de Square Enix, ya que 
Final Fantasy XIIl tiene fecha de salida 
confirmada por la empresa para el 13 
de Diciembre en el país del sol na- 
ciente. El resto del mundo tendrá que 
esperar hasta mediados de 2010. 


ZENIMAX COMPRA PREY 

La empresa que compró ¡D Software 
hace poco, y que cuenta entre sus filas 

a Bethesda, ha comprado los derechos 
sobre Prey, el juego de acción en primera 
persona que muchos dicen, fué inspira- 
ción del genial Portal. A esperar entonces 
por la segunda parte. 


ESTRATEGIA DEMENTE 

La saga Total War se vestirá de Francia, 
cuando Napoleon: Total War salga al 
mercado. El título rememorará las más 
brillantes gestas del estratega francés, a 
la vez que le dará a los jugadores la posi- 
bilidad de cambiar el rumbo de la historia, 
y triunfar donde el mismo no pudo. 


C8:C 4 AL ANOCHECER 

La cuarta entrega del estratégico en 
tiempo real llevará por nombre Tiberium 
Twilight, que fue una de las miles suge- 
rencias de nombres propuestas por los 
fanáticos que Electronic Arts consideró. 


SONY LEVANTA VUELO 

Luego del lanzamiento del nuevo modelo, 
más finito, de PlayStation 3, la empresa 
registró incrementos asombrosos en las 
ventas de la consola alrededor del mun- 
do, que fueron de un 300% en Estados 
Unidos, hasta más del 1000% en Japón, 
superando ampliamente inclusive a Wii. 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


LA MUSICA PARA ABAJO 
Las ventas del género de juegos musi- 
cales ha decaído en un 46% respecto del 
año pasado, según estudios de la agencia 
NPD. Estos números sin embargo son 
algo tramposos, ya que evalúan unica- 
mente el dinero recaudado por los títulos 
musicales, y no la cantidad de unidades 
vendidas, y como sabemos, con la crisis 
muchos juegos han bajado sensiblemente 
sus precios. 


VALVE SOBORNA 

Luego del revuelo armado por el grupo 
espontáneo de usuarios que prometía 
boicotear > Valve, no comprando Left 
4 Dead 2, la empresa no tuvo mejor 
idea que pagarle un viaje con todos los 
gastos incluídos a los dos miembros 
fundadores del movimiento, para que 
vean cómo marcha el desarrollo del 
uego. Resumiendo: todo se vio como 
una sucia maniobra de manipulación 
de Valve. 


“LOS DEL VALVE TENÍAN RAZÓN, LA PLAYA... 


EH... DIGO, EL JUEGO... ¡ESTÁ BUENÍSIMO!” 


NIER EXCLUSIVO 

El título de acción en tercera persona 
de Square Enix prometía ser un multi- 
plataforma, pero pones procedentes 
de Japón indican que la empresa podría 
dividirlo en dos, uno para Xbox 360 y 
otro para PlayStation 3. ¿Es necesario, 
Square? 


CATACLISMO DE BILLETES 

Blizzard anunció una nueva expansión 

para World of Warcraft, llamada Cata- 
clysm que incluirá dos nuevas razas, 

nuevos territorios, nuevos items, y elevará 

el nivel máximo a 85. Clink Caja. 


SONIC NO QUIERE APESTAR 

El puercoespín ya tiene pocos cartuchos 
por tirar. Con cada lanzamiento nuevo, 
son más y más los fanáticos que pierden 
la esperanza. Es por eso que Sega ha 
anunciado el desarrollo de un juego que 
volverá a los orígenes en dos dimensio- 
nes, aunque con las bondades actuales de 
la alta definición. Esperanzador. 


“LOS CHICOS ME CORRIAN PARA PEGARME, UNA VEZ HASTA 
ME TUVE QUE DISFRAZAR DE YOSHI, FUE HORRIBLE” 


GRAN TURISMO 5 AL ARBOLITO 
Sony sigue sin confirmar el lanzamiento 
de Gran Turismo 5, pero los rumores son 
tantos, y tan fuertes que ya no parece 
haber vuelta atrás, siendo el último una 
completa lista de los paquetes de conso- 
las + juegos (bundles que comercializará 
la empresa de acá a fin de año, y donde 
aparece, oh casualidad, uno con Gran 
Turismo 5 para el 4 de Diciembre. 


LUDICITY, LO NUEVO DE LUCAS 
LucasArts reveló Ludicity, un nuevo juego 
de aventuras y puzles que será exclusi- 
vamente descargable, y contará con la 
particularidad de que en vez de controlar 

al personaje, una niña llamada Sophie, 
deberemos controlar el escenario. 


MECHOREO 

Un nuevo MechWarrior había sido anun- 
ciado hace algunas semanas, pero al 
parecer su desarrollo corre cierto riesgo 
si es que Piranha Games no accede a 
retirar un modelo de Mecha que luce 
llamativamente similar a uno de la serie 
Robotech, y por lo que Harmony Gold, 
poseedora de los derechos, amenaza con 
frenar el desarrollo. 


MASS EFFECT 2 EN SINCRO CON PC 
Bioware disipó cualquier duda de que 
Mass Effect 2 en PC pudiera salir unos 
meses después del lanzamiento en Xbox 
360 (tal como sucedió con la primera 
parte]. En este caso, la empresa se está 
asegurando de que el desarrollo marche 
coordinado entre las dos entregas. 


BOTTLEROCKET AL TACHO 

La empresa que se hiciera famosa por 
problemas de desarrollo de la remake 
de Splatterhouse, ha decidido cerrar sus 
puertas definitivamente, aunque una 
buena parte de sus integrantes pasará 

a formar parte de un nuevo estudio de 
Namco. 


MICROSOFT ABANDONA AL HD 

Uno de los requisitos para todos los jue- 
gos que sean lanzados para Xbox 360, es 
que los mismos cumplan con la definición 
gráfica de 720p. Esto ha dejado de ser 

así, y esto abrirá el abanico para muchos 
desarrolladores independientes que veían 
esta medida como restrictiva. 


ESTA SERÍA LA VERSION DE FIFA 10 
EN UNA DE LAS NUEVAS RESOLUCIONES 


TAKE TWO DESARROLLA EN NATAL 
Ben Feder, capo de la empresa, se en- 
cuentra convencido de que Natal será la 
próxima revolución en materia fichinesca, 
por eso asegura que todos los estudios 
de Take Two tienen en este momento un 
kit de desarrollo para Natal, y que están 
trabajando arduamente en ello, aunque 
por supuesto no puede hablar de nada 
todavía. 


OKAMIDEN, SECUELA MENOR 
La secuela de Okami es una realidad, 
aunque a medias, ya que los usuarios de 
consolas se decepcionaron al ver que el 
anuncio especificaba que se tratará de 
un título exclusivo para DS. Mientras sea 
igual de mágico que el primero... 


DISNEY COMPRA MARVEL 

En una movida que no muchos vieron 
venir, Disney compró Marvel Inc por 
alrededor de 4 mil millones de dólares. 
A partir de ahora, todos los productos 
de súper héroes serán supervisados por 
la misma Disney, aunque la empresa ya 
tranquilizó a los seguidores, asegurando 
que se mantendrán los estándares de 
calidad impuestos a los productos Marvel 
como hasta ahora. 


| 
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“EL ORIGEN DEL HOMBRE DE HIELO SERÍA REFORMULADO 
PARA QUE WALT DISNEY AHORA SEA SU PADRE” 
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WII MAS TOBARA 

Afines del mes pasado, Nintendo reba- 
jó el precio de Wii, en Estados Unidos, 
que ahora puede adquirirse por 199.99 
dólares, abaratándose cincuenta dólares 
desde su precio original de U$S 250. 
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NASCAR NO MORE 

EA Sports, a través de Peter Moore, ha 
declarado que por el momento no saca- 
rán más juegos de la franquicia Nascar, 
ya que prefieren abocar esos recursos a 
nuevas y demandantes franquicias como 
la de luchas marciales mixtas MMA. 


ESTOY HABLANDO CON PETER PARA HACER UN JUEGO QUE 
MEZCLE CARRERAS DE TC 2000, CON LUCHA PARA CUANDO 
NOS AGARRAMOS DESPUES DE CADA CARRERA. 


BLUR QUEDA DERRAPANDO 
Activision anunció que el título de 
Bizarre Creations se suma a la extensa 
lista de retrasos, y que tampoco verá la 
luz en este 2009, pasando para el año 
que viene, sin fecha definida por ahora, 
y con la necesidad de “más tiempo 
para desarrollar esta franquicia, que 
apuntamos a que se transforme en una 
grande”. 


DIABLO EN PROBLEMAS DE CENSURA 
Blizzard viene anunciando que no sería 
sorpresa si Diablo II! no sale indistin- 
tamente para todo el mundo, ya que 

se queja de que cada vez existen más 
trabas de censura en muchos lugares 
del mundo. Sin ir más lejos, declara- 
ron que en China es probable que el 
juego nunca vea la luz, ya que modificar 
todos los elementos como para hacerlo 
comercializable en ese país lo volvería 
un producto completamente diferente 
al resto del mundo. 


BIOSHOCK 2 EN FEBRERO DE 2010 
Luego de un desafortunado y molesto 
retraso, la gente de 2K Games se dignó 
anunciar la esperada fecha de lanzamien- 
to de Bioshock 2, que saldrá a la superfi- 
cie el 9 de febrero de 2010. 


Merced a un trailer impactante, aól S ed 5 
wirtió en uno de los títulos estrella deda.E3 2006Yiéen 


Unamuestra cabal de lo que la nueva generación de con». 


solassefa capaz de lograr en materia de calidad gráfica. 
Asu Salida, y pese de ser acusado de ser un tanto repe- 
titivo, Assassin's Creed se convirtió en un éxito instan- 
táneó, al punto de vender más de 8 millones de copias 
entre todas las plataformas. Y no es por nada: dotado de 
una ambientación fantástica, una excelente historia, un 
mundo lleno de vida, una jugabilidad que mezclaba ele- 
mentos de sigilo con acrobacias al mejor estilo Prince 
of Persia, gráficos magníficos y'un sistema de control 
perfecto, Assassin's Creed se ganó por derecho propio 
un lugar entre los mejores juegos de 2007, y convirtió 
a Altair, su protagonista, en un personaje emblemático. 


y 


NOTA: ERWIN 
UN EXPERTO EN EL 
RENACIMIENTO Y EN 
EL ESPARCIMIENTO 


Con Assassin's Creed ll, Ubisoft pretende 
repetir el impacto logrado por-el primer 
título, presentando un.producto aún me- 
jor que aquél; en el cual, aseguran, ño se 
repetirán sus pocos defectos, y sí se real= 
zarán sus muchas virtudes. Y por lo que o 
hemos podido ver a la fecha -incluidas h 
las muestras presentadas en la E3 2009, 
Gamescom y Penny Arcade Expo=, es 
muy probable que Ubisoft logre cumplir. 
su promesa. 


HISTORIA DE 
UNA VENDETTA 


En esencia, Assassin' s Creed Il es un juego 
muy similar a su antecesor. Sin embargo, 
gracias al concepto de la memoria gené- 
tica, introducido por el juego original, y su 
a o Animus-; el mismo es capaz 
ión, de Tierra Santa en la 
las a la Italia renacen- 
ente, a las ciudades de 
in de Toscana, 
anzará exac= 


genia de de otro de sus ar 
A diferencia del juego origi 
gonista de esta secuel 


primer momente e 
trol po mismo: Muy or 


3 adinerados merca- 
ino le ha. preparado 
hado y con su fami== 
razará el camino de 
ca de venganza contra 


a una noble familia d 
deres, al cual el 
una jugarreta. 
lia asesinada, E 
los asesinos, e 


res, ta poderosa familia. 
su cabeellay Earno uno 
imbres más Pederosos de 
Y lo más parecido a-un Don 
fla renacentista. Sin duda; 
dada su "posición, Carhño Grimaldi es= 
tará muy bien custodiado. Pero en su 
gesta; Ezio no sólo contará«con sus 
recién adquiridas dotes de asesino, 
sino también con la ayuda de una de. 
as mentes más brillantes de la: épo- 
Ca: la del genial artista, científico e ins 
ventor Leonardo da Vinci, que le pro 
porcionará todo tipo:de artilugios qué 
lo ayudarán en su misión, incluída la” 
máquina eS que se es apre- 


trigante. El mismo permanece permanentemente al 
imputadora, estudiando la historia del Renacimiento 
ndo información a nuestro héroe, en muchos ca- 
arcástica. El mismo contará con la actuación de 

el humorista y escritor británico Danny Wallace, 


«basada en catacumbas y acrobacias 


f 


Assassin's Creed ll contará con 
dos ediciones de colección. La 
primera de ellas e Edition, in- 
corporará -además del juego- una 
figura de Ezio de 20 cms. de alto, 
y una misión desbloqueable ex- 
clusiva, ambientada en uno de los 
monumentos más misteriosos del 
Renacimiento, la Iglesia de Santa 
Maria Dei Frari en Venecia. Por 
otra parte, Black Edition es una 
edición extremadamente limita- 
da, que contará con tres misiones 
desbloqueables extra -ambienta- 
das en el palacio de los Médicis y 
en el arsenal de la marina vene- 
ciana entre otras locaciones-, un 
“Conspiracy Book” (libro de arte 
detrás de escena], la banda sonora 
del juego, y una rara figura de Ezio 
con ropajes negros. Las misiones 
extra contenidas en estas dos edi- 
ciones son accesibles mediante un 
código de uso único que acompa- 
ña a la copia del juego y que, como 
medida de seguridad, debe ser 
activado online. 


el tol y obtnidoz los detalles 
irse mento. 
Según Desilets, el juego/contará con 
cuatro o cinco horas de jugabilidad 


+ al estilo.del “Prince of Parkour: 


YO TE CONOZCO 


Unta de las grandes mejoras con res+ 
pecto al original tiene que ver. con la 
habilidad de desaparecer mezclándo 
se en el populacho, o “mimetizarse* 
como parte de un TS de personas, 
en particular.En“el primer juego, Ak 
E tair enaicapaz de mezclarse con 
- grupo de monjes, simulando ser u 
de ellos, para escapar de sus persé 
OO 


guidores. Aunque la mecánica de | 
go era válida, hacía parecer a quiene 
perseguían a Altair como verdaderos 
imbéciles, algo no del todo realista. La 
nueva mecánica mejorada permitirá 
a Ezio mezclarse con cualquier grupo 
pequeño de personas, algo que Desi- 
lets compara con la habilidad de “mo- 
verse de sombra en sombra” de los 
juegos de sigilo con una ambientación 
moderna. De esta forma, la jugabili- 
dad será más realista: habrá además 
guardias que serán capaces de indi- 
vidualizarnos y sacarnos de un grupo 
determinado, por lo cual lo ideal será ir 
cambiando de grupo de gente cada vez 
que sea posible hacerlo. 

Otra mecánica nueva consistirá en 
la posibilidad de arrojar monedas en 
las calles -algo que nos recuerda a la 
famosa revista erótica de Metal Gear- 
rear una diversión, haciendo que 
itud se zambulla al piso en bus- 


el juego 
cantidad 


Leonardo da Vinci fué el primer científico en notar la diferencia entre 
el vuelo por aleteo y el vuelo por planeo. En su Codex del Vuelo de las 
Aves [1506] el mismo describió la importancia de controles delicados, 
en los que se hallaba la clave para el éxito del vuelo por planeo, el cual, 
a su vez, sentó las bases del vuelo piloteado. Sin embargo, en los estu- 
dios basados en el genio inventivo de Leonardo, siempre se muestran 
sus diseños de ornitópteros anteriores al Codex, máquinas de vuelo por 
aleteo que nunca habrían podido volar debido a que estaban basadas en 
la fuerza muscular humana como medio de propulsión, lo cual, junto a 
la ausencia de materiales livianos como el plástico y otros materiales 
sintéticos en esa época, hubiera impedido un vuelo prolongado. En vista 
de ello, Leonardo abandonó los ornitópteros, y centró su esfuerzo en el 
diseño de planeadores que imitan las alas de los murciélagos... como el 
que Ezio pilotea en el juego. 


nero, y Ezio podrá vaciar 
de cualquier persona que se cf 
venidas” en las que podremos — con sólo apretar un botón. Mie 
ate. Otros trucos dis- 

será la cantidad de dinero que robe- 
mos al distraído en Cuestión, pero 


más tiempo lo presionemos, mayor 


coraza, medicina, y lo que es más 
importante aún, veneno. En el nivel 
mostrado, Ezio utiliza la Eagle Vi- 
sion -Visión de Aguila, que esta vez 
se podrá emplear aún mientras nos 
desplazamos-, para descubrir que 
su objetivo se encontraba custodia- 
do por un guardaespaldas. En un 
inesperado e interesante giro de los 
acontecimientos, en vez de inyectar 
el veneno directamente a su obje- 
tivo, Ezio inyectó al guardaespal- 
das, el cual, en vez de morir, quedó 
desorientado de tal manera, que él 
mismo terminó hundiendo su espa- 
da en el costado de su empleador, 
haciendo el trabajo sucio por Ezio. 


MATANDO 
espero 


Técnicamente, Assassin's Creed |! 
denota un cuidado y atención al de- 
talle fantásticos, que muestra que 
nos encontraremos ante uno de los 
juegos gráficamente más impactan- 
tes de esta generación. El diseño de 
arte y los valores de producción son 
excepcionales, y la ambientación, 
sobresaliente. Es evidente el trabajo 
que Ubisoft se ha'tomado para pre- 


sentar una secuela que no sólo se 


encuentre a la altura de su predece- 
sor, sino que lo supere, atacando en 
forma directa los problemas inhe- 
- rentes al mismo, esto es, agregando 
una gran variedad a la estructura.de 
las misiones, añadiendo más extras, 
implementando Un sistema econó- 
mico, y presentando a Ezio. como 
el sujeto de pruebas dedicado de 
los artilugios creados por la excep- 
cional mente de Leonardo da Vinci. 
Habrá que esperar hasta Noviem- 
bre para dar-un veredicto definitivo, 
- pero mientras tanto, podemos decir 
que Assassin's Creed ll promete, y 
mucho. s 


HEAVY RAIN (PS3) 


Esta creación del es ncés Quantic Dream es por le- 
jos la exclusividad dora que recibirá la consola de 
Sony de aquí a un año. Se trata una película interactiva, en la 
que el jugador tendrá control de los personajes como si se 
tretaSe de un juego de acción en tercera persona, pero que a 
través de un sistema de menúes podrá ir tomando decisiones 
de acuerdo al estado de ánimo del personaje controlado. 

Según David Cage, principal mente a cargo de Heavy Rain, se 
trata de un juego de emociones, en donde cada decisión to- 
mada afectará de una u otra forma el estado anímico de los 
protagonistas y de quienes los rodean. Ya en pasadas expo- 
siciones se había mostrado el sistema de eventos en tiempo 


real, y en esta ocasión utilizaron varios minutos para intro= 


ducir a dos nuevos personajes. Uno de ellos, llamado Scott 
Shelby, será un detective que deberá ser controlado durante 
varios sectores de la aventura, tratando de resolver los múl- 
tiples misterios que plantea la trama. El segundo, mucho 
más interesante, lleva por nombre Ethan Mars, y es un pa- 


dre depresivo, que no logra resolver su vida tras la muerte 


de su niña más pequeña junto con su esposa. Es así que debe 


criar a su único hijo, mientras intenta librar los terribles sen- 


- timientos de culpa que lo acongojan. Las escenas mostradas 


no fueron cinemáticas, sino el motor en movimiento, confir- 
ndo que el poderío de la consola de Sony está siendo más 
le bien aprovechado. 


E a 


Por más que se haya confirmado hace unos meses el desarrollo de Metal Gear 
Solid: Rising para Xbox 360, PC y Playstation 3, Hideo Kojima está dedicando 
todos sus esfuerzos a la creación de MGS: Peace Walker, una nueva incursión 
de su famosa saga en la consola portátil de Sony. En Gamescom finalmente 
pudimos observar al tan preciado juego en movimiento, para ser más preci- 
sos, en cooperativo. El protagonista vuelve a ser Big Boss, con la diferencia de 
que ahora no estará solo, sino acompañado por tres clones con los cuales de- 
berá colaborar para avanzar en su misión. De este modo el componente sigilo 
se ve reforzado por un agregado táctico interesantísimo, en donde la colabo- 
ración entre personajes será vital para ir avanzando en la aventura. Durante 
la presentación se mostró cómo los clones colaboraban entre sí durante los 
combates, ayudando a camaradas caídos, o efectuando combinaciones espe- 
ciales. Incluso podrán compartir las clásicas cajas de cartón para esconderse 
de los enemigos. Lo que hemos visto realmente no nos decepcionó, y ya po- 
demos estar hablando del juego para PSP más esperado para los próximos 
meses, sin lugar a dudas. 


Tras unos efímeros rumores sobre la vuelta de 
la saga Black and White, lo cierto es que el nuevo 
proyecto del gran Peter Molyneux terminó siendo 


- ni más ni menos que Fable IIl, cuyo lanzamiento 


está previsto para algún momento del año en- 
trante. En esta ocasión la historia se centrará 
en el mundo de Albion, pero aproximadamente 
cincuenta años después del final de la segunda 
aventura. Vale recordar que previamente el juga- 
dor podía, a través de un sistema de moralidad, 
convertirse un héroe o un villano de acuerdo a 
sus acciones. Como no podía ser de otro modo, 
el gran Peter ha decidido ir un poco más allá con 
ese concepto, poniéndonos en las botas del nue- 
vo líder de Albion, por lo que las decisiones del 
jugador afectarán a todo el universo. Un univer- 
so que por cierto se encuentra en guerra, debido 
en gran parte a la creciente industrialización de 
los humanos y el consecuente desprecio por las 
fuerzas mágjcas de la naturaleza. Pero el hecho 
de ser un monarca y poder delegar varias tareas 
no significa que no podamos controlar al prota- 
gonista como en las pasadas versiones. Es más, 
se ha introducido un nuevo sistema de interac- 
ción social “Dynamic Touch”, y que permitirá ge- 
nerar lazos de amistad con otros personajes por 
medio de besos, abrazos o al darle la mano. 


CR 
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CALL OF DUTY: 
MODERN 
WARFARE (WII) 


GRAN TURISMO 5 (PS3) 


Otra exclusividad para Playstation 3 o, me- 
jor dicho, la exclusividad más esperada por 
todos los fanáticos acérrimos de la consola 
de Sony. En la expo los jugadores pudieron 
disfrutar de una demo jugable de uno de los 
simuladores automovilísticos más comple- 
jos que podrán encontrarse en consolas. 
Las novedades con respecto al juego en sí 
no han sido demasiadas, más allá de que se 
ha confirmado que se introducirá por pri- 
mera vez un modelo de daños, pero incor- 
porado únicamente en un puñado de autos. 
La razón sigue siendo la misma de siem- 
pre, y tiene que ver con que las empresas 


Si una de las apuestas fuertes de Sony 
para fines de 2009 es un juego de carre- 
ras, Microsoft no podía quedarse atrás. 
Es así como su niño mimado en la expo 
fue Forza Motorsport 3, nueva edición de 
la exitosísima saga de Turn 10 Studios. 
Y a juzgar por lo visto, muy poco tendrá 
esta tercera parte que envidiarle al nue- 
vo Gran Turismo. Basta recorrer un poco 
los números: 60 cuadros por segundo 
constantes, 100 circuitos, 400 vehículos, 
así como diez veces más polígonos y 


no quieren que sus modelos más pres- 
tigiosos puedan ser vistos en un estado 
deplorable tras un choque. Una lástima, 
porque a nivel gráfico Gran Turismo 5 se 
encuentra un escalón por encima de la 
media. Y para cerrar, no podemos me- 
nos que confirmar que estaremos dis- 
frutando de esta maravilla antes de fin 
año. Ya se venía rumoreando que la ver- 
sión final podría salir en cualquier mo- 
mento, blanqueándose en la expo de una 
vez por todas que la fecha está planeada 
para este último cuarto del 2009. 


cuatro veces más resolución en las textu- 
ras que en la edición pasada. Si estas cifras 
asustan esperen a ver el nivel de detalle de 
los autos y circuitos, una verdadera explo- 
sión audiovisual. Quienes pudieron acudir 
a Colonia pudieron darse el lujo de probar 
una versión casi terminada del juego, que 
de no mediar retraso estaría arribando a fi- 
nes de octubre. Como dato de color hay que 
tener en cuenta que tanta información de- 
berá ser almacenada en dos DVD-DL, algo 
poco común en un juego del género. 
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NOTA: ROCKMAN 
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PAZ, AMOR Y PORTÁTILES EN SEATTLE. 


Penny Arcade Expo, festejada en Seattle, Wa- 
shington, es una de las convenciones de jue- 
gos de mayor crecimiento en los últimos años. 
Basada en la comunidad que creció de la mano 
del webcomic del mismo nombre (www.penny- 
arcade.com), constituye un fenómeno particular 
a raíz de ser la primera expo de renombre hecha 
por y para fanáticos de los videojuegos -y tam- 
bién los juegos en general-, con una asistencia 
que creció exponencialmente hasta llegar a los 
65.000 asistentes en ésta, su sexta entrega. El 
boom se vio asociado principalmente a la de- 
cadencia de la E3, la expo por excelencia de 
la industria, pero la verdad es que PAX, como 
es conocida generalmente, es muy diferente de 
ésta, especialmente por alejarse del ambien- 
te comercial. Mientras que la E3 es un “trade 
show” (en donde las empresas van a exhibir 
sus productos para la venta a cadenas y para 
difundirlas a la prensa), PAX simplemente es 
un show dedicado a los amantes de los juegos. 


El contraste es notorio. Si bien PAX cuen- 
ta con un espacio importante dedicado a 
los stands o “booths” de las empresas, 
en vez de encontrarnos con los contactos 
comerciales o de marketing, o las titilan- 
tes promotoras mejor conocidas como 
“booth babes” que siempre llaman más 
la atención que los mismos juegos (por 
supuesto, su objetivo es venderlos), aquí 
se aúnan los productores de los juegos 
ansiosos por ver la reacción del público al 
probar sus creaciones, un contacto direc- 
to que les suele otorgar una reacción más 
sincera. No es que no haya creadores y 
fanáticos en la E3, solo que aquí se evita 
todo el show montado para los distribui- 
dores y al contrario de esta es un evento 
abierto a todo el público. Sin embargo, la 
mayor diferencia es que lo que vienen a 
exhibir las empresas no es el principal 
atractivo de la expo. Como dijimos antes, 
los stands de las empresas ocupan solo 
una porción de todo el centro de conven- 
ciones. El resto está compuesto de: salas 
de conferencias en donde podemos en- 
contrarnos con charlas de lo más varia- 
das que van desde cuantiosas demostra- 
ciones de sus nuevos juegos de parte de 
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LA GENTE DEBIOWARE REVELÓ NUEVOS DETALLES 
ACERCA DE STAR WARS: THE OLD REPUBLIC. 


Lo mejor de PAXO9 
E 
CAPCOM ANS 


$ 


Los Controles de 
Steel Batallion 


Sólo en PAX nos podemos en- 
contrar con rarezas como una 
partida en red del obscuro título 
de Xbox, Steel Batallion, con los 
intrincados y carísimos controles 
de edición limitada. Como para 
hacerlo más bizarro, a pasos de 
ahí se desarrollaba un torneo au- 
togenerado de Duck Hunt. 


Lo mejor de PAXO9 


Freeplay 


Rockstar 


Concierto 
Freezepop 


El salón de conferencias 
principal, donde se realiza- 
ron las presentaciones de las 
grandes empresas, también 
fué escenario de los con- 
ciertos. Con capacidad para 
6000 personas, constituyó un 
rejunte importante de nerds, 
que en vez de encendedores 
prendían sus DSs. Uno de los 
mejores momentos de toda 
la convención. 


empresas como Ubisoft o Bioware, hasta 
charlas acerca de la historia del sexo en 
los videojuegos o cómo entrar a la indus- 
tria con los juegos independientes; salo- 
nes diversos dedicados para que la gente 
pueda jugar, literalmente, a lo que quiera, 
ya que tan solo presentando una identi- 
ficación, se presta uno de una colección 
enorme de juegos de mesa, rol o video- 
juegos, prácticamente de cualquier con- 
sola (desde Atari 2600 hasta PlayStation 
3), y buscar oponente consiste tan sólo en 
poner el nombre y el juego en una pizarra 
y esperar que alguien acepte el desafío; 
mesas llenas de gente jugando por todos 
los pasillos, lugares llenos de almoha- 
dones sobredimensionados en donde se 
invitaba a jugar con portátiles; conciertos 
de diferentes grupos relacionados con los 


FORZA MOTORSPORT 3 EN EL STAND DE MICROSOFT, 
COMO REALMENTE DEBE SER JUGADO. 


videojuegos, como Freezepop [Amplitu- 
de, Guitar Hero), Metroid Metal o Johna- 
tan Coulton (Portal), entre otros; torneos 
de todo tipo, incluido el “Omegathron”, un 
súper desafío en donde los participantes 
pasan por juegos de todo tipo y todas las 
épocas, desde Pong hasta Halo 3, con un 
premio que varía año a año, pero que va 
desde una muy valorada colección de 
videojuegos, hasta un viaje todo pago a 
Tokyo Game Show más cinco mil dólares 
para gastar en Japón, como fué el caso de 
esta entrega. 

Cómo se imaginarán, todo esto tan solo 
en tres días de convención logra que 
prácticamente sea imposible para un 
solo humano ver todo lo que sucede en 
ella. Para darse una idea, el salón en don- 
de las empresas muestran sus futuros 
juegos estaba abierto desde las 10 de la 
mañana hasta la 6 de la tarde, mientras 
que el resto de la convención se encon- 
traba abierta al público ¡hasta las 3 de 
la mañana! Más a la noche es cuando se 
realizaban los conciertos, pero también 
las salas de conferencias se abrían para 
exhibir películas destinadas a enfermos 
como nosotros (Akira, Star Wars, etc.), 
o para bizarreadas como jugar a Contra 
en una pantalla de 200”, y era común en- 
contrarse con multitudinarias partidas de 
Dungeon € Dragons o Risk que habían 
comenzado a la mañana, o gente que no 
había soportado el día y se quedaba dor- 
mida en los almohadones de la zona de 
las portátiles luego de un torneo de 8 ho- 
ras de Advance Wars. 


Los Creadores 


Mike Krahulik y Jerry Holkins, mejor co- 
nocidos por sus personajes Gabe y Tycho, 
son los creadores del cómic online que 
dio origen a la convención. La tira fué 
creada en 1998, de ella además ha nacido 
un videojuego y un importante centro de 
caridad llamado Child's Play. 


mejor de PAXO9 
Juegos Indie 


Cosplayers 


A diferencia de la E3, aquí no hay pulposas 
“Booth Babes”, por lo que nos tuvimos que con- 
formar con los esfuerzos de los cosplayers, que 
como siempre, hay de todo. 


¡Sin duda cuenta con los empleados más 
- entusiastas y nerds de todos los estudios. 
No solo ocuparon una gran porción del 
- piso de exposiciones, sino que los pro- 
- ductores de Dragon Age: Origins, disfra- 
- zados de caballeros templarios, invitaban 
ala gente a jugar a la extensa demo del 
juego haciéndola pasar un juramento de 
honor [con sangre falsa incluida). 


- Además dieron una enorme conferencia 
donde mostraron en tiempo real el online 
masivo Star Wars: The Old Republic, que 
rompe con varios de los estándares de los 
juegos del género, por ejemplo, absoluta- 
- mentetodos los personajes contarán con 
voces, y todos los jugadores comenzarán 
- como protagonistas de una historia, con 
- bastante poder ya de entrada. De paso, a 
cada asistente le regalaron una copia del 
clásico Star Wars: Knights of the Old Re- 
public. 


Para completarla, junto a LucasArts 
montaron una cantina de Star Wars, don- 
de todos los cosplayers de Jedi pasaron 
el rato. Eso sí: Mass Effect 2 es igual al 
- primero... 


E Está bien, todo lo que mostraron del juego 
J 3 fue el espectacular arte con el que con- 
terá, gue si bien nos dejó perplejos, no 
- 2 pos dio ningún dato de cómo será la ju- 
gabilidad, aunque con las pequeñas pistas 
que dieron, no dudamos que será igual al 
primero pero sin las tan molestas instan- 
cias, además de un nuevo modo en donde 
jugaremos bajo el agua, que ni nos ima- 
ginamos como será. Pero tan orgullosos 
estaban del arte [y con razón), que regala- 
ron miles de artbooks de tapa dura de so- 
berbia calidad, que sus artistas firmaban 
en el mismo stand. 


El punto de partida del evento, que tam- 
bién fue lo que dio el clima de lo que po- 
díamos esperar del mismo, fue la con- 
ferencia introductoria del veterano Ron 
Gilbert (Maniac Mansion, Monkey Islanal, 
quien tiene una relación con Penny Ar- 
cade al haber participado en el desarrollo 
del juego basado en el cómic. Su charla 
estuvo enfocada principalmente en que 
esta es la madurez de la primera gene- 
ración de jugadores que ha crecido sin 
conocer un mundo en el que no existie- 
ran los videojuegos, lo que coloca a esta, 
relativamente, nueva forma de expre- 
sión en un nuevo lugar de privilegio a la 
hora de ser tratado como arte, un punto 
de vista que siempre interesó a Gilbert 
cuando comenzó a desarrollar juegos. 
Decepcionado por la “industrialización” 
de los juegos al estilo Hollywood, Gilbert 
abandonó durante un tiempo la creación 
de videojuegos, camino que ha retomado 
luego del crecimiento actual de los es- 
tudios independientes, algo que destacó 
en su charla, que al igual que sus juegos, 
fue puramente cómica. Su aseveración 
acerca de los estudios independientes se 
vio reflejada en el piso de la convención, 
donde muchos emprendimientos de ese 


DEATHSPANK 
DE RON GILBERT 


Patrol 
Ron Gílbert 


tipo utilizaron la expo para mostrarse al 
mundo, y también se pudo observar como 
varias empresas importantes estaban in- 
teresadas en esta clase de proyectos, en 
una especie de “cacería” de futuros ta- 
lentos. Si bien no lo comentó en su confe- 
rencia, Ron Gilbert aprovechó la PAX para 
mostrar el nuevo juego de su estudio, 
Hothead Games, llamado DeathSpank, 
una mezcla entre Mo land y Diablo, 
con un personaje muy carismático y unos 
gráficos estelares al o de Paper Ma- 
rio, siendo uno de los juegos más atracti- 
vos que pudimos ver en PAX. 


TIM SCHAFER LE QUISO CHOREAR 
LA REVISTA A ROCKMAN 


Las conferencias en general se desta- 
caron no solo por los temas, sino gra- 
cias a la presencia de figuras como Tim 
Schafer, que supieron responder a todas 
las inquietudes del público. Así también 
fueron de excelentes los conciertos, que 
realmente congregaron los mejor de la 
escena musical de esta cultura. 

Una expo para fanáticos, en donde todos 
encontraron un lugar o algo que hacer. 
Tan exitosa fué que ya anunciaron una 
PAX paralela que se desarrollara en la 
otra costa de Estados Unidos en Marzo, 
dando lugar a dos expos por año. 


EYETOY PETEN “ACCIÓN”, UNA LEVE 
DECEPCIÓN EN EL STAND DE SONY 
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Gripe A 


Realmente los concurrentes no tenían mucho 
de qué quejarse además de las largas colas 
para jugar a los títulos más esperados, o a los de 
Nintendo, que a pesar de no mostrar NADA nue- 
vo [bastante flojos] se llenaban de gente debido 
a que todos quieren una remera de Nintendo. 
Cómo sea, lo peor que padecieron los visitantes 
de PAX09 fue un brote de Gripe A, con al menos 
100 casos registrados. Rockman volvió enfermo, 
pero al parecer se debió solamente a que era un 
flojo. 


Pocas Booth Babes 


Sí, PAX no es un lugar destinado a venderle los 
juegos a los grandes distribuidores, así que las 
empresas se saltaron la parte de los mega shows 
y las niñas hermosas que adornan los stands en la 
E3. Pero al parecer ciertas empresas olvidaron a 
que público apuntaba la expo. A Sony se le ocurrió 
hacer una conferencia de prensa exclusiva fuera 
de la PAX, sin mucha concurrencia debido a que 
mostraban lo mismo que lo que mostraron en la 
E3 y Gamescom, dando lugar a críticas. Nada que 
ver con Capcom. 


2K Games le 
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LA MECA 
DE LOS 60 CUADROS 
POR SEGUNDO 


TODO EN COMUNIÓN. El termino Over- 
clocking se refiere entonces a lawcapa- 
cidad para aumentar la velocidad del 
reloj de un componente de hardware, en 
este caso nuestra placa de video, lo que 
hará que ésta aumente su velocidad, y 
por ende, su desempeño en juegos, que 
es lo que nos interesa. Sin embargo, un 
punto fundamental a tener en cuenta, es 
que para que el Overclocking de placas 
de video sea efectivo, debe estar respal- 
dado por un buen procesador, porque en 
definitiva es donde termina recayendo la 
información a procesar. Si nuestro pro- 
cesador no es bueno, el overclocking de 
a placa de video no será tan evidente 
como necesitamos que sea. Aumentar 
a velocidad de un procesador suele ser 
ambién una opción para utilizar en con- 
junto, ya que por lo general estos son en 
a actualidad mucho más estables, y so- 
portan el Overclocking con naturalidad, 
modificando simplemente la velocidad 
de estos a través de la alteración del 
voltaje desde el BIOS de la placa madre. 
De cualquier manera, esto ya es un tema 
aparte, que debe ser estudiado cautelo- 
samente, y quedará entonces para otra 
guía. De más está decir que el consumo 
de energía también se eleva, por lo que 
se requerirá una buena fuente de ener- 
gía, con una capacidad real no menor a 
los 850 Watts. 


ON THEROCKS. Tenemos nuestra placa 
de video lista para desatar su furia poli- 
gonal. Es momento entonces de analizar 
las posibilidades de la misma. Es que 
las placas de video son muchísimo más 
sensibles al recalentamiento que un 
procesador, y por lo general no soportan 
demasiada variación en su temperatura, 
por lo que se hace necesario el saber su 
límite, o mejorar el enfriado de la mis- 
ma, ya sea aumentando la velocidad de 
su ventilador/cooler (lo que generará 
mayor ruido), o cambiando el sistema de 
enfriamiento. En este punto entonces, 
vale la pena revisar nuestro modelo de 
placa, para conocer qué tan bueno es el 
cooler que trae, ya que varias empresas 
lanzan al mercado placas de video con 
muy buenos ventiladores, siendo MSi 
una de las que más soporta el asunto 
de modificar las velocidades de nuestra 
ATi o Geforce. En este punto, resulta en- 
tonces necesario el evaluar una placa de 
video antes de su compra por el tamaño 
y la performance que pueda desarrollar 
su cooler, o analizar el que tengamos en 
posesión actualmente. Si vamos a com- 
prar una nueva placa para destinarla al 
Overclocking, hay que tener en cuenta 
que muchas empresas comercializan 
versiones destinadas a esta práctica, 
que son reconocibles mediante siglas 
como “OC”, “Superclocked” o “AMP” en 
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sus modelos. Algunas compañías como 
Palit, llevan eltasunto tan.en serio hasta 
crear placas de video que utilizan 3 slots 
debido al monstruoso sistema de enfria- 
do. 

También resulta fundamental analizar 
como se realiza el enfriado de la placa 
de video, y de qué manera circula el aire 
caliente, ya que un problema relativa- 
mente común, suele ser que, a expensas 
de enfriar nuestro adaptador de video, 
terminamos calentando otros compo- 
nentes de la PC, generando problemas 
en otras áreas como memoria, CPU, o 
discos duros. No es nada para asustar- 
se, simplemente asegúrense de que la 
placa de video no recalienta otras zonas 
del mother, y de ser necesario, apliquen 
algun ventilador extra al chasis de la 
CPU. 

Y como siempre, al aumentar la capaci- 
dad de enfriado, se aumenta la velocidad 
a la que giran los ventiladores, y se au- 
menta el ruido que producen las placas 
de video, por lo que en este punto ter- 
mina siendo un cuestión de gustos per- 
sonales el saber si toleramos o no dicho 
aumento en el ruido, siendo normal un 
incremento de alrededor de 10 a 20 deci- 
beles en las placas "tuneadas”. 


ÚLTIMO MODELO. Ya hablamos de las 
necesidades imperiosas en lo referente 


al hardware, para asegurarnos que la 
placa de video no se prenda fuego li- 
teralmente. Y nos toca entonces men- 
cionar a las necesidades de software, 
aspecto inclusive más importante en 
esto del Overclocking. 

Los drivers de video son, entonces, el 
aspecto fundamental a mantener ac- 
tualizado si deseamos generar bue- 
na performance en nuestra placa de 
video, ya que tanto ATi como Nvidia 
lanzan regularmente nuevas versio- 
nes de los drivers para sus placas 
de video, y cada uno mejora sustan- 
cialmente lo ofrecido en el anterior, 
logrando aumentar el desempeño 
per-se en juegos 3D, y elevando la 
performance de los modelos, lo que 
sumado al Overclocking de nuestra 
placa, se traduce en incrementos 
sustanciales a la cantidad de cuadros 
por segundo en un determinado jue- 
go, entre un driver y otro. 

En este punto se produce una gran 
contradicción, ya que muchas em- 
presas lanzan, especialmente en sus 
modelos adaptados al Overclocking, 
drivers de video modificados espe- 
cialmente, o con aplicaciones desti- 
nadas a esta práctica. El problema es 
que dichos drivers y aplicaciones no 


suelen ser compatibles con los drivers 
oficiales de ATi y Nvidia, por lo que te- 
nemos que terminar optando por drivers 
oficiales sin capacidad de Overcloking 
por software, o drivers quizás desactua- 
lizados de terceros, pero con capacidad 
de mejoramiento. Es sin embargo co- 
mún que las empresas terceras actuali- 
cen también su software, aunque por lo 
general se deben esperar unas cuantas 
semanas más para ver los cambios que 
implementan ATi y Nvidia. 


MANOS A LA OBRA. Como dijimos, MSi 
es una de las empresas productoras 
de placas de video que mejor soporta 
el tema del Overcloking e incluye una 
utilidad llamada D.O.T. [Dynamic Over- 
cloking Technology), aunque estos pre- 
ceptos pueden ser aplicados a otras 
herramientas de otras empresas como 
Si D.O.T., Riva Tuner o el también ofi- 
cial ATi Tray Tool. 

Riva Tuner, por su parte, permite un 
mayor grado de libertad a la hora de 
modificar las velocidades de reloj de 
nuestra placa de video, pero es nece- 
sario un mayo monitoreo para saber 
la compatibilidad con cada modelo es- 
pecífico. Lo interesante es que permite 
“underclocikng”, lo que equivale a bajar 
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la velocidad del reloj de la placa, con el 
fin de lograr que esta consuma menos 
energía. 

ATi Tray Tool sería una “opción oficial 
para el overcloking, aunque se especi- 
fica que su uso elimina toda garantía de 
nuestra placa de video. Es, además, la 
opción más riesgosa de todas, ya que 
juega directamente con el voltaje de 
nuestro adaptador, por lo que un valor 
mal colocado puede i¡nutilizarla para 
siempre. Sólo recomendable para ex- 
pertos. 

La mejor opción termina siendo el Over- 
drive de ATi, que se incluye dentro de 
cada pack de drivers Catalyst. Lo bueno 
además de utilizar el Overdrive de ATi, 
es que nos permite el uso conjunto con 
Riva Tuner o ATi Tray Tools, lo que posi- 
bilitará elevar las velocidades de nues- 
ra placa de video por sobre los límites 
de fábrica. 

Como podemos ver en el cuadro debajo, 
el testeo en Left 4 Dead demuestra la 
importancia de tener los drivers actua- 
izados, ya que la placa por defecto, con 
os últimos drivers disponibles, genera 
un desempeño incluso superior al de la 
misma placa, utilizando los drivers de- 
sactualizados provistos por MSi, con su 
aplicación de overcloking D.0.T. 
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LEFT 4 DEAD, RADEON HD 4870 
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Los mismos preceptos antes menciona- 
dos se pueden aplicar a Nvidia, ya que 
funcionan prácticamente con las mis- 
mas herramientas, alternando quizás 
con EVGA Precision, o el oficial Nvidia 
System Tools Utility, que nos permitirá 
además jugar con los últimos drivers 
disponibles. Las placas Nvidia logran 
generar una mayor diferencia en el over- 
cloking, alcanzando diferencias de hasta 
10 cuadros por segundo al ser exprimi- 
das al máximo. En contrapartida, hay 
que decir que suelen gozar de niveles 
de estabilidad más precarios, por lo que 
se hace necesaria una mayor dedicación 
a la hora de buscar el punto óptimo de 
overcloking, ya que a menudo nos ve- 
remos excediendo el límite permitido, 
consiguiendo nada más que cuelgues en 
nuestra PC. 

Estas utilidades incorporan además al- 
gún sistema de monitoreo, para saber 
qué es lo que está ocurriendo con nues- 
tra placa de video. Es recomendable 
entonces, que las modificaciones en la 
velocidad se hagan de a poco, comen- 
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zando por el nivel más bajo, y probando 
en cada caso la estabilidad y el incre- 
mento en performance logrado. Cuando 
lleguemos a un punto en el que la placa 
supere los 90 a 100 grados centígrados, 
o veamos errores en el renderizado de 
juegos en 3D, como colores mal coloca- 
dos, pixelados y cosas por el estilo, será 
hora de volver un paso atrás, ya que esto 
por lo general significará que hemos 
exigido demasiado a nuestra placa de 
video, y corremos el riesgo de dañarla 
permamentemente. 


Queda en cada uno entonces la decisión 
de realizar el Overcloking. Las mejoras 
no serán nunca tan sustanciales como 
lo son cuando lo realizamos en el pro- 
cesador, pero la seguridad en estos días 
es lo suficientemente alta como para 
optar por esta técnica que puede llegar 
a generarnos un incremento, por más 
pequeño que sea, a la hora de correr el 
nuevo monstruo de moda, sea acción en 
primera persona, de rol, de carreras, 
fútbol, o el género que se les ocurra. 


A 
TODOS LOS JUEGOS, UN SOLO LU 


PL a «Brarion 3 


E nano (Y O) 


(Av. del Campo 1520, Capital Federal) CUIT: 30-69726053-2. 


/loaded/tecnología 


NVIDIA 3D VISION 


EL SECRETO DE TUS OJOS 


Con los sistemas de alta definición parece estar todo inventado. Ya 
no es fácil sorprender a la gente luego de que lentamente se acos- 
os ) a la calidad de imagen alcanzada actual miente: La industria 
cinemat: ográfica está haciendo lo posible por atraer nuevamente al 
público ofreciendo tecnologias que no son >cooablde en casa [des- 
sa 1és de todo, con la calidad de imagen que nos da un buen LCD 


¡IL HD y un blu-ray 


pont lentas en el caso de IMAX, o, parti: 
e otemprano todas éstas 


nos atañe, los cines 3D. Tard 


muchos lo prefieren al cine], como pantallas 


cularmente el tema que 


ecnologlas 


arriban al Ape (bueno, en el caso de IMAX no...), y ahora los sis- 
temas 3D son el último grito de la moda. Más allá de los inaccesi- 
ble talñcbr res tridimensionales, Nvidia nos ofrece una alternativa 


apuntada principalmente a videojugadores: Nvidia 3D Vision. 


No se confundan, Nvidia no inventó nada. 
El sistema 3D que nos ofrece es una tec- 
nología disponible hace varios años -con 
muy poco éxito-, que quedó en desuso 
con el advenimiento ubícuo de los moni- 
tores LCD. Se trata de un set de anteojos 
polarizados, que encienden y apagan la 
imagen sesenta veces por segundo por 
cada ojo. Esto, a diferencia del famoso 
sistema anaglifo con anteojos azul/rojo, 
permite Una reproducción bastante fiel 
de los colores launque, por experien- 
cia, pudimos ver que se sigue perdiendo 
brillo). Uno pensaría que con un par de 
anteojos de Nvidia contamos con acceso 
inmediato a la tercera dimensión. Pues 
no, como señalamos antes, los LCD 
tornaron en desuso esta tecnología por 
el simple motivo que estos funcionan 
a una tasa de refresco de 60Hz, lo que 
imposibilitaba lograr el efecto sin que 
hubiera molesto parpadeos. Para utili- 
zar los nuevos anteojos de Nvidia pre- 
cisamos contar con un monitor LCD de 
120Hz reales, una cuestión sumamente 
limitante teniendo en cuenta que solo 


hay dos modelos disponibles, FuHzion 
VX2265 de ViewSonic y Samsung 2233RZ, 
que cuestan el doble que un monitor de 
22” común. También se pueden conectar 
a los pocos y carísimos televisores que 
soportan la tecnología, y a Un par de pro- 
yectores, como el PJD6220-3D, también 
de ViewSonic. 

Pero eso no es todo. Nvidia 3D Vision 
tiene una característica muy interesan- 
te: prácticamente cualquier juego puede 
correr en 3D, sin necesidad de optimi- 
zación launque, por supuesto, la optimi- 
zación ayuda). Simplemente los drivers 
se encargan de tomar la información 
de profundidad del código del juego y 
preparan la imagen final, logrando que 
automáticamente 400 títulos sean com- 
patibles con la 3D Vision, algunos con 
el efecto no tan logrado debido a que a 
veces los desarrolladores hacen trucos 
de programación que juegan con la pro- 
fundidad visual de una manera que no 
es correctamente comprendido por los 
drivers. Pero, por ejemplo, podemos ju- 
gar a World of Warcraft completamente 
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a 
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en tres dimensiones sin problemas. El 
gran pero, con el que arrancamos este 
párrafo, es porque este procesamiento 
extra necesita de una PC sumamente 
poderosa para los juegos, preferible- 
mente con SLI, y más si pensamos utili- 
zar los efectos de PhysX en títulos como 
Batman: Arkham Asylum. Entonces, a 
todo el costo de monitores especiales, 
anteojos (que cuestan 200 dólares cada 
uno en Estados Unidos), se le suma el de 
una PC de punta. El mayor beneficio es 
la simpleza con la que corre el sistema, 
que no precisa parches ni versiones es- 
peciales de los juegos. 

Los anteojos en sí, al contrario de los di- 
seños de antaño, lucen correctos y son 
cómodos. Poseen una batería de litio que 
dura 45 horas y se recarga en 2 horas por 
USB. La otra parte del kit se compone 
del transmisor, que se conecta por USB 
a la PC o por cable de sincronismo a los 
televisores compatibles. El receptor trae 
una simple ruedita en su parte trasera 
que nos permite ajustar la profundidad 
del efecto deseada por el usuario. 


mensiones. Es co > con el sistema 
de Nvidia, y a , pantalla 
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por eso está en desuso -ver cuadro-. 
La intención de Nvidia es, al igual que 
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varios fabricantes de televisores como 
Philips o Sony, que las imágenes en 3D 
se conviertan en el siguiente paso. Aun- 
que no podemos evitar remarcar que 
la sensación que nos da Nvidia con su 
proyecto es que utiliza una tecnología 
de transición que va a quedar anticuada 
en unos pocos años [gracias a los tele- 
visores 3D que no necesitan de ningún 


sistema de anteojos), y está disponible 
en un momento en el que el alcance al 
público general es sumamente limitado. 
La mayor preocupación es que se vuelva 
asequible al mismo tiempo que quede 
anticuado. 


NVIDIA 3D VISION DISCOVER 
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)MPAÑÍA A 
OM [USA] LATALE AER! 
Para todos aquellos amantes de las pla- 
taformas y los juegos de rol, existe un 
un online masivo de origen coreano y 
estética animera de características muy 
similares al famoso Maple Story, que 
tras haber llegado a costas occidenta- 
les hace casi un año, acaba de inaugu- 
rar sus servidores europeos. LaTale se 
trata de un juego de rol de vista lateral, 
cuya jugabilidad y esquema de contro- 
les son característicos de un juego de 
plataformas clásico en dos dimensio- 
nes. Tal es así que los usuarios mo- 
verán a los personajes hacia delante o 
hacia atrás, pudiendo saltar obstáculos, 
y ascender o descender por las diferen- 
tes plataformas que compongan la es- 
cenografía de cada escenario, atacando 
o ejecutando magias y habilidades en 
tiempo real, presionando las correspon- 
dientes teclas. Quizás pueda parecer 
más un juego de acción plataformero 
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que otra cosa, pero LaTale cuenta con 
casi todos los condimentos que hacen 
sabroso al género de los juegos de rol, 
y principalmente a los títulos masivos 
en línea, como la posibilidad de crear o 
unirse a clanes, manufacturar Ítems y 
equipo, establecer tiendas propias para 
vender objetos, y hasta tener mascotas, 
que subirán de nivel y evolucionarán, sin 
olvidar uno de los elementos más exi- 
gidos en un juego del género: el PVP. A 
la hora de crearse personajes, los juga- 
dores pueden optar entre cinco clases 
iniciales: Guerrero, Caballero, Explora- 
dor, Ingeniero y Mago, cada una de las 
cuales posteriormente, al más puro es- 
tilo Ragnarok Online, se dividirán en dos 
ramas de clases adicionales, ampliando 
aún más las alternativas. Las mazmo- 
rras, por otro lado, serán a modo de 
“instancias” como en el famoso WOW, 
permitiendo así a los grupos que deseen 


habilidades qué 


“YA QUE ESTAMOS VESTIDI SI CANTEMOS 
LA DE CRISTIAN CASTRO DEL MAR AZUL” 


explorarlas, poder hacerlo tranquilamen- 
te dentro de un canal exclusivo para ellos, 
y habrá incluso Arenas, en donde los juga- 
dores o clanes podrán batirse a duelo. El 
cliente pesa tan sólo unos 642 MB, y sus 
requerimientos casi nulos, permiten que 
el juego pueda disfrutarse perfectamente 
en cualquier computadora. 
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-D8¿D PARA TODOS 
-Con el reciente lanzamiento de la expansión 
Eberron Unlimited, ahora el mundo virtual de 
Dungeons 8: Dragons ontine abre sus puertas de 
manera totalmente gratuita, aunque mantenien- 
do opciones de pago para cierto contenido VIP. 


+ a 


EL UNIVERSO SE SIGUE EXPANDIENDO 
La gente de CCP anunció que para fin de año 
lanzarán una nueva expansión gratuita para su 
exitoso Eve Online, titulada Dominion, orientada 
principalmente a todo lo referente al sistema de 
dominio territorial de las corporaciones. 


DUNGEÓN PARTY. 


DE PARTUZA EN LAS MAZMORRAS 


Por mucho que su nombre 
hacer pensar lo contrario 
ty está muy lejos d 
masivo, sino que de un juego de 
acción multijugad línea relativamen- 
te casual, basado en una jugabilidad por 
equipos, aunque da en el género 
rolero, en donde los participantes de cada 
sí dentro de una 
trampas y enemi- 
jugador escogerá 
un tipo de perso recae en los 
clásicos arquetipos rol mago, gue- 
rrero o ladrón, y deberá cooperar con sus 
compañeros de equipo para abrirse paso 
por el escenario, y cumplir con el objeti- 
vo de la partida, que sencillamente será 
obtener el cofre mágico que se escon- 
de en el fondo de la mazmorra, y lograr 
transportarlo hacia la salida de la misma. 
El equipo que logre e vo ganará la 


les pueda 
Dungeon Par- 
r un juego de rol 


mazmorra, replet 
gos de pantalla. 


STUDIO 
NcEoN-PARTrcom 0D LPCI 
contienda, aunque un factor adicional dic- 
taminará si el bando poseedor del cofre 
será efectivamente el que amerite la re- 
compensa presente dentro del mismo, y 
ésta se basa en la cantidad de oponentes 
y monstruos que hayan derrotado los ju- 
gadores de cada equipo. La idea es bas- 
tante ocurrente y la mecánica de juego, 
si bien sencilla, resulta muy entretenida 
y de fácil comprensión para todo tipo de 
usuarios. Hay varios escenarios en los 
cuales batirse, y gran variedad de ¡items 
y habilidades, de las cuales los jugadores 
deberán valerse, y saber emplear con es- 
trategia y sabiduría para salir victoriosos. 
Lo malo del asunto, es que prácticamen- 
te todas las armas, accesorios y trajes, 
con los cuales es posible personalizar a 
nuestros avatares, sólo pueden ser adqui- 
ridos mediante dinero real, dejando a los 
jugadores que no estén dispuestos a des- 


MAS TIERRAS PARA SOBREVOLAR 

El juego de rol masivo gratuito Flyff, recibirá 
también una nueva expansión, planificada para 
noviembre próximo, que añadirá un continente 
completamente nuevo, y más dungeons, entre 
otras cosas. 


LOS DUNGEONS SE VISTEN DE FIESTA 


enfundar la billetera en una posición bas- 
tante desventajosa. Pero nada quita la po- 
sibilidad de divertirse un rato con amigos, 
y experimentar un título que se aparte un 
poco de los esquemas tradicionales que 
tanto abundan por la web. 


MINIMO 
OPERATIVO 


REQUERIMIENTOS DE PC 
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Lost Planet ha sido, sin lugar a dudas, 
una de los mejores juegos lanzados por 
Capcom para la actual generación de 
consolas y PC. Su frenética jugabilidad, 
que combina acción en tercera persona 
y mechas de todo tipo y tamaño, lo des- 
tacan entre uno de los mejores exponen- 
tes del género. Era de esperarse, tarde 
o temprano, que la empresa japonesa 
anunciara el desarrollo de una secuela, 
cosa que hizo finalmente unos meses 
atrás. Lost Planet 2 está camino a ser 
anzado a principios de 2010, y, por aho- 
ra, de manera exclusiva para Xbox 360 y 
PS3. De todas maneras se rumorea que 
ambién estará disponible en PC, como 
sucediera con el título anterior. 

Para los que todavía no jugaron al pri- 
er juego, les comentamos que Lost 
Planet 2 se trata de una aventura futu- 
rista de acción en tercera persona, si- 
uada en un futuro distante, ubicada en 
el ficticio planeta E.D.N Ill, luego de que 
la Tierra, culpa de devastadoras guerras 
y del calentamiento global, se tornara 
nhabitable. Aunque este nuevo planeta 
es apto para la vida humana, tiene dos 
“problemitas”. En primer lugar, se en- 
cuentra bajo un constante estado de era 
glacial, launque afortunadamente sin 
los molestos animalitos de “La Era del 
Hielo”), y es habitada por una agresiva 


LAS PROMESAS QUE NUNCA CUMPLIRÁN 
LOS DESARROLLADORES 


raza extraterrestre llamada Akrid. En el 
primer juego protagonizábamos a Way- 
ne Holden, un “pirata de la nieve”, quién 
batalló contra los habitantes originales 
del planeta y la corporación NEVEC, inte- 
grada por humanos que deseaban adue- 
ñarse de todos los recursos del planeta. 
De una manera que no vamos a contar, 
para no arruinarles el final del juego a 
os que todavía no lo jugaron, Wayne 
ogra activar un mecanismo por el cual 
E.D.N Ill comienza a salir de esa fase 
glacial, generando otros tipos de ecosis- 
emas que harían más apta la vida del 
ser humano en el planeta. El escenario 
de Lost Planet 2 nos trasporta 10 años 
después de este mencionado cambio de 
fase planetaria. El protagonista no será 
Wayne, sino que ahora podremos crear 
a nuestro propio protagonista, entre 
distintas clases, cada uno con sus pro- 
pios armamentos y ataques especiales. 
Según prometen los desarrolladores, la 
manera en que usemos el editor de per- 
sonajes no solo dotará de distintos atri- 
butos sino que nos permitirá encarar la 
historia desde ángulos completamente 
diferentes. Por lo general, cuando esta 
opción se hace presente, se terminan 
sintiendo flaquezas y agujeros en el ar- 
gumento, pero como este rubro en el 
primer Lost Planet tampoco era para 


volverse locos, podemos considerar a 
esta nueva opción, a priori, como una 
importante adhesión a la jugabilidad. 

Y hablando de la mecánica de juego, 
esta secuela se mantendrá en una línea 
similar a la de su predecesor, lo que 
se traduce en una variada cantidad de 
campos de batalla, tanto abiertos como 
cerrados, donde tendremos que enfren- 


tar a una enorme cantidad de enemigos 
en pantalla, tanto Akrid Lp o 
Lo interesante de arios radica 

y que ahora cubiertos de 
nieve, sino raremos distin- 
tos tipos omo por ejemplo 
selvas, ríÍ cada uno con 


su particularidad 
cesario familiar 
po de batalla an 


con cada cam- 
lir corriendo a 


dl 


los tiros. Para ello contaremos con un 
variado arsenal y, obviamente, con las 
poderosas mech cuya capacidad 


de armamento será considerablemente 
mejorada para e segunda parte, per- 
mitiéndonos ) tres soldados 


en sus costados. Otro de los nuevos ele- 
mentos será la posibilidad de comple- 
tar la campaña con cuatro jugadores 
en forma coo); va, favoreciendo así 
el combate por escuadrones, lo que le 


dará al juego un 1te táctico no 
tan presente en parte. En la 
demo del juego, ya disponible en Xbox 
Live, todos estos elementos 

dos se notan de gran mane 
gráficos no parecen estar a años luz de 
la versión anterior, s 3 una mejora 
en los modelos de pe algo que 
podemos notar en l: criatura 
Akrid al que debemos eliminar en esta 
misión de prueba. Por 


do, más algunas sorpresas que nos ire- 
mos enterando hasta su lanzamiento, 
no podemos dudar que Capcom le está 
poniendo muchas pilas al desarrollo de 
Lost Planet 2, juego con el que apunta 
incrementar la popularidad de esta nue- 
va franquicia. 
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JODER CON EL PUNTERITO LASER” 


ARRIBA DEL MECHA 
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LO COPADO DE ESTA ENTREGA ES PODER LLEVAR A AMIGOS A BORDO DE TU ROBOT EN EL 
MODO MULTIPLAYER COMO EN EL BATTLEFIELD 
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di ¿E : 
ALIENS VS: PREDATORS. 


HORA DE REV 


Diez años han pasado desde el lanza- 
miento de Aliens versus Predator, un jue- 
go de acción en primera persona creado 
por la gente de Rebellion y lanzado única- 
mente para PC. Tanto la crítica especiali- 
zada como el público en general supieron 
recibir dicho producto con alegría, gene- 
rando una base de fanáticos que se man- 
tiene hasta el día de hoy. Es que se trataba 
de uno de los rarísimos casos en donde no 
sólo una, sino dos licencias se combina- 
ban a la perfección en un videojuego de al- 
ísima calidad, luego complementado por 
una secuela de similar valía. Lo interesan- 
e de esta saga, es que la misma no se 
expandió año a año indiscriminadamen- 
e, tal como suele suceder con casi toda 
ranquicia exitosa hoy en día. Entonces 
nos llega una década después una nueva 
versión, creada nuevamente por Rebe- 
lion, apadrinada por Sega y con fecha de 
anzamiento para febrero próximo. 

La idea principal que fundamenta esta 
entrega no se diferencia demasiado con 
as anteriores. El jugador deberá ser par- 
ícipe en tres campañas diferentes para 
un solo jugador, con una duración de 
aproximadamente cuatro horas cada una. 
En la primera los protagonistas serán los 
Predators, unos verdaderos artistas al 
momento de cazar a sus presas. De este 
modo la mecánica general se orienta- 
rá, en este caso, más al sigilo que a otra 
cosa, brindándole al usuario distintas po- 
sibilidades al momento de entrar en ac- 
ción. Camuflaje, visión térmica, cuchillas, 
minas y armas de plasma serán tan sólo 
algunos de los instrumentos a disposición 
del jugador, que deberá pensar muy bien 
sus movimientos antes de atacar. Todo 
lo contrario sucede al momento de per- 
sonificar un alien, dejándose de lado todo 
sigilo para convertirnos en ágiles y temi- 
bles máquinas de matar. Quienes hayan 
disfrutado de las películas sabrán que en 
el cuerpo a cuerpo estas criaturas son te- 
mibles, pudiendo utilizar varias partes de 
su organismo para atacar, desde su cola 
hasta su sangre ácida. Por último están 


LIZAR UNA-SAGA* 


los marines humanos, pobres e indefen- 
sos ante el poderío innato de sus rivales, 
pero con una inteligencia superior, y res- 
paldados por las clásicas armas de fuego. 
Lo esencial en este caso será sobrevivir, 
estando atento a cada movimiento a nues- 
tro alrededor. Estas tres orientaciones 
distintas se complementarán en el modo 
multijugador, donde hasta 16 jugadores 
podrán competir simultáneamente. Entre 
las modalidades disponibles se destaca 
una donde cuatro marines deberán co- 
operar para salir con vida de escenarios 
llenos de enemigos de las otras razas, al 
mejor estilo Left 4 Dead. 

Resta hablar un poco del apartado esté- 
tico, elemento de gran importancia en un 
producto de semejante categoría. En lo re- 
ferente al apartado gráfico en sí, el trabajo 
realizado por la gente de Rebellion se an- 
toja fenomenal, reproduciendo con asom- 
brosa fidelidad los rasgos característicos 
de cada raza. Todo eso acompañado por 
unos efectos lumínicos de primerísimo 
nivel, dando lugar a una ambientación 
terrorífica como pocas. Habrá que ver 
si todas las piezas terminan encajando 


¡NO NOS DISPAREN! 
¡SOMOS ALIENS BUENOS!” 


“CHE DOLAPE ¿NO TENÉS UN ALICATE?” 


en la versión final, pero de momento no 
podemos menos que ilusionarnos con el 
lanzamiento de esta nueva entrega de la 
saga Aliens versus Predator. 


La segunda entre 
de rol sci-fi de Bioware 


alardonado juego 
tá cada vez más 
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cerca de convertirse en un hecho real, y 


os fanáticos, m 1 desde que los de- 
sarrolladores h ado su intención 
de desarrollar una trilogía sobre el juego. 
Hasta hace poc se habían mos- 
rado algunas c icas y videos, que 
presentaban la misma e impecable cali- 
dad con la que Bioware elaboró el primer 
uego, pero ahora dieron a conocer 
más detalles acerca de su jugabilidad, y se 
pudo apreciar el título por primera vez en 
movimiento. A simple vista, parece que el 
apartado gráfico se mantendrá bastante 
similar al de la primera parte, aunque con 
una tonalidad un 
para darle un a 
bientación, cor 
en los efectos 
en las animacion 
les de los perso 
más fluidas. Los 
también haber m 
tanto la captura 


o más serio a la am- 
pequeñas mejoras 
lu y principalmente 
expresiones facia- 
que lucen mucho 
rolladores afirman 
ado notablemente 
ovimientos como la 
r personaje, y de 
tables tiempos 


de carga que sufría 
mer juego. Pero más allá de los retoques 
y pulidos que pue frir el apartado téc- 
nico, parece que el mayor cambio se hará 
notar a nivel ju lidad, empezando por 
el sistema de combate, que estará mucho 
más enfocado a la acción, asemejándose 
más al visto en G of War, en donde 
las acciones tales c lar de arma, 
o buscar cubierta de estructuras, 
sean totalmente intuit y fáciles de eje- 
cutar con un solo botón. De todos modos, 
pese a esta Iniciativa, el menú de combate 
seguirá estando prese por lo cual se 
podrá pausar la acción 
trategias, y asignarle ordenes a nuestros 
compañeros de equipo, aunque como bien 
aclaró Bioware, se tratará de incentivar 
mucho más la acción en tiempo real, lle- 
vándonos a recaer lo menos posible en el 
uso de este apartado. 


Pero si hay algo en lo que los desarrolla- 
dores también hicieron hincapié, además 
del combate, es respecto a las secuencias 
de diálogo, que como muchos recordarán, 
eran realmente el plato fuerte del primer 
juego. Parece que las mismas, esta vez, no 
sólo estarán condimentadas con muchas 
más decisiones cruciales, que afectarán 
de manera más drástica el desenlace de 
la historia, sino que durante ciertas inte- 
racciones, se nos presentarán opciones 
para interrumpir la conversación brusca- 
mente, como por ejemplo, haciendo callar 
al personaje en cuestión arrojándolo por 
una ventana, tal y como se pudo apreciar 
en una de las demos. 

Entre otras de las tantas cosas que 
Bioware aún se tiene guardadas, mencio- 
nó algo respecto a una relevante mejora 
en cuanto a la exploración espacial, evitan- 
do profundizar en el tema, diciendo única- 
mente que la misma será mucho más na- 
tural y distintiva. Y para todos aquellos que 
se hayan compenetrado con la historia y el 
elenco de personajes, sepan que muchas 
de las figuras importantes del primer título 
reaparecerán, y hasta se introducirán unos 
cuantos camaradas nuevos, además de 
una raza completamente nueva, llamada 
Drell. Habrá que esperar unos meses más 
hasta tener la respuesta definitiva, pero si 
todo marcha según lo planificado, el juego 
estaría aterrizando al unísono tanto en PC 
como en Xbox 360 para principios del año 
próximo. 
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BATMAN: ARKHA 


ElsREGRESO (FICHINEROA 


o El mediocre andar de Batman en el 


mundo de los videoju 
jamás se lanzaría un 


egos hacía pensar que 
título que pudiera cap- 


turar la esencia comiquera de este perso- 


naje, como ha suced 
presentaciones fílmi 


do en varias de sus re- 
cas y televisivas. Para 


sorpresa de todos apareció el, hasta ahora, 
ignoto Rocksteady Studios, con su Batman: 
Arkham Asylum, el juego con el que todos 
los batifanáticos siempre soñaron. 

Como ya habíamos comentado en el anti- 
cipo, la historia muestra como Batman lle- 
va de regreso al Guasón al asilo Arkham, 
instituto psiquiátrico donde se alojan los 
villanos más desquiciados y peligrosos de 
Ciudad Gótica. Una vez dentro, el maniático 
payaso se libera de las cadenas que lo ata- 
ban, y nos revela que tanto Batman como 
el resto de la policía y el personal del asilo 
son sus prisioneros, conejillos de indias de 
un complejo plan maléfico, que solo puede 
salir de la mente de este desequilibrado 
“loco lindo”. 
Uno de los puntos más destacables del 
juego, que se vive desde el primer mo- 
mento, es el ritmo con el que el argumento 
avanza y se va desarrollando. Si bien no 
es una historia 100 % original, sobre todo 
para cualquier letrado en historietas de 
Batman, resulta prácticamente imposible 
no compenetrarse con la forma en que se 
van desenvolviendo los eventos de la mis- 
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ma, algo que se enriquece gracias al enor- 
me aporte que le dan las voces de Kevin 
Conroy a Batman y Mark Hamill al Guasón, 
quienes hicieran lo propio en la glorio- 
sa serie animada de Batman de los años 
oventa. Así que el que lo esté jugando en 
gallego ya está avisado. Aunque el juego 
enga una estructura no lineal, y un enor- 
me mapa para recorrer, es prácticamente 
mposible perderse. El periplo de Batman 
por el gigantesco predio de Arkham está 
signado por una serie de objetivos, que por 
o general implican rescatar a un científico 
o policía capturado por uno de los secua- 
ces del Guasón y, obviamente, despachar 
a cualquier enemigo que se ose cruzar en 
nuestro camino. El combate se divide en 
dos facetas bien marcadas. Por un lado, 
cuando encontramos un grupito de ene- 
migos desarmados, podemos inutilizarlos 
repartiendo golpes, mediante un simple 


“AHORRATE TUS CHISTES NABOS. A MI SOLO ME 
HACEN GRACIA LOS EPIGRAFES DE LOADED” 


y efectivo sistema de controles, que nos 
permite aplicar ataques certeros con sen- 
cillas combinaciones de botones. Pero la 
cosa se complica cuando los patiños del 
Guasón están armados, porque ahí de- 
bemos ocultarnos entre las sombras e ir 


bajando a estos muchachos uno por uno. 
Estas escenas son, probablemente, uno de 
los mejores logros del juego, porque son 
varias las maneras en que podemos inca- 
pacitar a los enemigos, como por ejemplo 
colgándonos de gárgolas [ubicadas muy 
frecuentemente en Arkham), para luego 
arrojarnos desde las sombras pegando 
una patada voladora en la cabeza de un 
enemigo, o tirando batarangs para aturdir- 
los, entre otras habilidades que vamos a ir 
desbloqueando a lo largo de la aventura 

Junto con esto, nos topamos con sencillos 
puzles en donde, por lo general, debemos 
seguirle la pista a una persona, utilizando 
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por fuera del modo historia. 
Además de su logradísima jugabilidad, 
Arkham Asylum se luce con su descomu- 
nal apartado visual. Cada pasillo del asilo 
fue desarrollado con lujo de detalles, per- 
mitiéndonos meternos en la historia con 
una sensación de encierro y locura muyy si- 
milar a la que podíamos apreciar en juegos 
como Bioshock o, más cerca en el tiempo, 
Dead Space. 
Simplemente, con decir que éste es el me- 
jor juego de Batman no alcanzaría para des- 
cribir su calidad, no sólo comparable con 
algunos de los mejores títulos comiqueros 
de los últimos años, sino con los más desta- 
cados juegos de acción y sigilo de todos los 
tiempos. Batman: Arkham Asylum es esto 
y mucho más, si no nos creen anímense a 
darse una vueltita por el asilo para averi- 
nadie les garantiza que algu- 
Juedan salir. Siskosilber 
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El juego cuenta con decenas de enig- 
mas, distribuidos en el asilo por el mis- 
mo Edward Nygma (El Acertijo). Al re- 
solverlos, desbloqueamos toneladas de 
material extra, como arte conceptual o 
arenas de combate para los modos de 
competencia por fuera de la campaña 
principal. 


El modo historia es muy elaborado 
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3 En lo que será recordado como uno de 
los mejores años para los amantes de los 
títulos de carreras, Codemasters se anima 
a sacar la segunda parte de un juego que 
resultó tremendamente exitoso allá por 
los albores de esta nueva generación de 
consolas. DIRT 2 no pretende innovar, tam- 
poco sacudir el género, sino que apunta a 
probar que, cuando se trata de 4 ruedas, 
pocos hay que puedan hacerle sombra a 
esta franquicia. 

Como suele ser costumbre, lo primero que 
sorprende de un título de Codemasters son 
sus menús, y en DIRT 2 no es la excepción. 
Podemos movernos por un trailer donde 
seleccionaremos misiones, estadísticas y 
otras yerbas. También podemos ir afue- 
ra, ver nuestros bólidos, y personalizarlos. 
Toda la interfaz vuelve a ser un gran acier- 
to, y se encuentra cuidada, entregando 
una estética Única en su tipo. Los eventos 
en los que podemos participar se dividen 
en diferentes competencias que tienen al 
rally y al offroad como premisa principal. 
Encontramos camionetas, autos, buggys, 
y vehículos por el estilo, que nos permiten 
disputar competencias de Rally, Baja, Last 
Man Standing, Domination, Rally Cross, y 
modalidades a las que ya estamos más 
que acostumbrados. No hay mucho para 
mencionar, aunque la jugabilidad en todos 
ellos apunta más para el lado arcade, con 
una conducción precisa pero no demasia- 
do demandante, que da lugar a la mejor 
experiencia de rally que pueden encontrar 
a la fecha. La mayor novedad en cuanto a 
los eventos está dada por los X-Games, la 
tradicional competencia de deportes ex- 
tremos que incluye a disciplinas de offroad 
desde hace algunos años, y que serán des- 
trabables a medida que avancemos. 

A lo largo de la campaña, tenemos que ir 
disputando los diferentes eventos, logran- 
do puntuar, recolectando la experiencia 
suficiente que nos permita subir nuestra 
reputación y así destrabar nuevos eventos, 
vehículos, y personalizaciones, siendo el 
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Resulta insoportable escuchar 
a los corredores insultarnos 
por nuestras maniobras en 
pista, y al instante elogiarnos 
por lo bien que conducimos. 


dinero en última instancia un factor mí- 
nimo, que poco influenciará a la hora de 
comprar un nuevo vehículo. En nuestra 
carrera también entablaremos relaciones 
con los distintos y reconocidos corredores 
presentes en el juego, de la talla de Travis 
Pastrana, Ken Block, Dave Mirra y compa- 
ñía. De hecho, podemos hacernos amigos 
de muchos de ellos, aunque poca inciden- 
cia tendrá esto en las carreras, y se hubie- 
ra agradecido que sirva para algo más que 
escucharlos constantemente chuparnos 
las medias. 
Otra novedad en la franquicia, es el siste- 
ma de flashbacks instaurado en Grid, que 
permite rebobinar la acción de manera 
instantánea y jugar desde momentos pre- 
vios a un choque o una maniobra mal efec- 
tuada, lo que elimina casi por completo la 
necesidad de reiniciar eventos por errores 
mínimos. De acuerdo al nivel de dificultad 
elegido, dispondremos de 1 a 5 flashbacks 
por evento. 

Para cerrar, habría que volver a mencionar 
el apartado gráfico, impresionante en la 
primera entrega, y que vuelve a deslum- 
brar en esta segunda, con modelos ultra 
detallados, efectos alucinantes, y una vista 
interior tremendamente certera, con men- 
ción especial para el efecto logrado cuan- 
do pasamos un charco de agua. 

No es que DIRT 2 destaque por sus nove- 
dades, pero amalgamando todo el exce- 
lente trabajo realizado en el género en los 
pasados años, se las arregla para volver a 
ser una experiencia tremendamente re- 
comendable, inclusive para aquellos que 
nunca le hayan dado una probada a la fran- 
quicia. Fareh 
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SHADOW COMPLEX 


UN “HOMENAJE” PARA NADA COMPLEJO 


Hay que decirlo con todas las letras, 
Shadow Complex está directamente ins- 
pirado en Super Metroid. Su jugabilidad, 
su perspectiva en 2D, su apego por la 
exploración y recolección de Ítems, en- 
tre otras cosas nos hace pensar que, por 
momentos, no estamos jugando a una 
exclusividad de Xbox Live Arcade sino a 
la maravillosa tercera aventura de Samus 
Aran, lanzada para Super Nintendo en 
1993. Sería fácil decir entonces que esta- 
mos ante un genérico refrito de ese juego, 
y que no vale garpar de los 1200 puntos 
de Microsoft que cuesta su descarga. En 
efecto, el constante “homenaje” de Sha- 
dow Complex a Super Metroid es una de 
sus principales flaquezas, y que segura- 
mente impedirá que muchos puristas se 
e acerquen. Pero dejando eso de lado, 
nos encontramos con un juego de lo más 
interesante, con un importante comple- 
ento de rejugabilidad, y con un más que 
destacable apartado visual. 

La historia nos pone en la piel de Jason 
Flemming, un genérico héroe estadouni- 
dense, quien debe desbaratar los planes 
de una malvada organización, llamada la 
Restauración, que planea realizar un gol- 
pe de estado en Estados Unidos. Sí, es ver- 
dad, el argumento tampoco tiene muchas 
uces, pero el juego lo compensa con una 
más que lograda jugabilidad. Cualquiera 
que esté familiarizado con la estética de 
etroid se sentirá como pez en el agua 
controlando a Jason. Nuestra misión con- 
siste en explorar un extenso mapa, el cual 
raza la enorme instalación secreta de la 
Restauración, batallando enemigos y re- 
colectando Ítems especiales y armamen- 
o que nos permita hacernos más fuertes 
y adquirir habilidades, como correr a gran 
velocidad o saltar más alto, con lo que 
ogramos acceder a lugares que, en un 
principio, nos resulta imposible llegar. 
Esta mecánica de juego hace de Shadow 
Complex una experiencia altamente adic- 


Además de pistolas y ametralladoras 
también podremos utilizar granadas, 
misiles y espumas congelantes para 
destrozar a todo lo que se nos cruce 
en el camino. 


tiva, sobre todo por la variedad de armas 
y de formas en las que podremos despa- 
char enemigos, todas muy bien emplea- 
das gracias a un muy intuitivo sistema de 
puntería. Ahora, si lo que ustedes esperan 
son escenarios complejos, en los que re- 
colectar cada ítem nos demande mucho 
tiempo, vayan olvidándose de eso, porque 
paradójicamente la complejidad del mapa 
del juego fue recortada mediante un sis- 
tema de puntos de control, que nos indica 
siempre cual es nuestro próximo objetivo. 
Por ende, aunque este elemento puede 
desactivarse, es casi imposible perder- 
se. Esto, junto a la carencia casi total de 
puzles, hace que la campaña principal del 
juego se extinga en cinco horas, más o 
menos. Afortunadamente también se in- 
cluyen desafíos sueltos, llamados Proving 
Grounds, y obviamente la posibilidad de 
desbloquear todos los elementos secre- 
tos que se encuentran diseminados por el 
complejo. En cuanto a los gráficos, se de- 
nota un excelente empleo del Unreal En- 
gine 3, moldeando fondos en 3D para un 
título que se juega en 2D. Es una lástima 
que nos topemos con algunos elementos 
negativos, como paredes invisibles y ene- 
migos que se quedan temblando o rebo- 
tando en las paredes una vez aniquilados. 
Aún a pesar de los varios defectos que 
encontramos, Shadow Complex es una 
gran adhesión al catálogo de juegos des- 
cargables de Xbox 360, sobre todo porque 
se trata de un género que escasea casi 
por completo en la consola. Sin duda, un 
juego al que cualquier fanático de Samus 
Aran debería tener en cuenta, eso sí, de- 
jando el purismo de lado. Siskosilber 


EL CLON GENÉRICO DE ANDRES INIESTA SE RELAJA 
EN LAS SÓRDIDAS ARENAS 2D DE XBOX LIVE. 


PORTATE BIEN O LA PRÓXIMA PATADA VA DE PUNTÍN 
DIRECTO ALAS “MORPH BALLS”. 


o 


ME QUERÍA CLAVAR UN GROG XD, PERO COMO EL 
QUIOSQUERO CANUTO NO TENÍA PAJITA, ME JODIÍ. 


loaded/análisis/ 


UNA FIEL CONVERSION DE EXCE- 
LENTE CALIDAD, QUE CONSERVA 
TODOS LOS ASPECTOS GENIALES 
DEL ORIGINAL, Y LE ANADE ALGU 
NAS NOVEDADES 


QUE LOS USUARIO DE PSP HA 
YAN TENIDO QUE ESPERAR MAS INTENSO 
¡N DE 2 ANOS PARA JUGARLO 


3 ye 5 y IN 
TICO COMPAÑÍA NIS DISTRIBUCIÓN NIS AMERICA LOS PERSONAJES ESPECIALES DE LOS 
F NIVELES DE BONUS DE LA VERSIÓN DE PS2, 


"SP MULTIPLAYER NO POSEE AHORA PODRÁN UNIRSE A NUESTRO GRUPO 


Para todos los amantes de la cultura nipona, al igual que en la versión 
original, el juego ofrece la posibilidad de poner las voces en Japonés. 


con una profur SIS táctico orma Ue MISIO ítem un tun ari ) aquellos usuarios 
que hace tiem 2c Molar nu- Jar mulLos C l ademá > C ue 3 > un buen 


DESDE 1996 IMPORTANDO, COMERCIAEIZANDOY-SARANTIZANDO"" 


*.Respaldo Nacional 
*-Productos pre-testeados en Origen con 
despacho de Aduana y Certificado de Seguridad 
Eléctrica 


* Líderes en Entretenimiento Electrónico Ih 


54 11 4862-8649 / 4865-9515 ventasWelectronic-e.com.ar WWW.ELECTRONIC-E.COM.AR 


IMPORTER 8 BROKERS 


a ELEENRONIE 


/loaded/análisis 


NIRVANA DEBE ESTAR REVOLCANDOSE 
EN SU TUMBA EN ESTOS MOMENTOS 


aa 


OFT DISTRIBUCI 
M MULTIPLAYER 4 ( 


=> Nuevamente Activision vuelve al rue- 
do con su gallina de los huevos de oro, 
entregándonos la quinta parte del -ya a 
estas alturas- legendario juego musical, 
con la gran y considerable impresión de 
sentirse como un título completo, a di- 
erencia de lo sucedido con el anterior 
World Tour. Este ya incluía soporte para 
otros instrumentos además de la gui- 
arra, pero es este Guitar Hero 5 el que 
leva todo a un terreno mucho más pro- 
esional, incorporando varias novedades 
en un género que parecería haberlo visto 
casi todo. 

Lo que podría considerarse como la ma- 
yor novedad de esta entrega, está dada 
por la posibilidad de utilizar cualquier 
combinación de instrumentos entre los 
4 jugadores. Esto significa que si dispo- 
nemos de 4 baterías, y todos quieren to- 
carla, no habrá ningún problema en que 
los cuatro se sienten a darle a la bata. Lo 
mismo se aplica para la guitarra, el bajo, 
y el micrófono. 

Otra adición al modo de juego conocido 
por todos, es que cuando un compañero 
de banda falla en una canción, no será 
necesario utilizar un poder para salvarlo, 
sino que simplemente podremos revivir- 
lo si el resto de la banda sigue tocando 
bien la canción durante una determinada 
cantidad de tiempo, que irá haciéndose 
cada vez más difícil con cada subsecuen- 
te fallo del mismo miembro. 

Sin embargo, a la hora de hablar de di- 
versión, y de lo que se supone que una 
experiencia multijugador, o una reunión 
con amigos debería ser, GH5 incluye el 
glorioso Party Mode, que nos permite, 
sin necesidad de andar persiguiendo me- 
núes, poner el juego y comenzar a jugar- 
lo, sin miedo a perder ni a encontrar nada 
que nos aleje de lo que un “modo fiesta” 
debería significar: jugar sin restricciones, 
con la sola premisa de divertirnos. Todo 
esto se realiza presionando simplemente 


El Music Studio ha sido sim- 
plificado, permitiendo que los 
menos experimentados puedan 
también crear sus canciones, 
Pero no se confíen, todavía si- 
gue demandando mucho trabajo 
para hacer algo decente. 


el botón amarillo desde el menú princi- 
pal del juego, y en un segundo ya estare- 
mos con nuestra banda.completa tocan- 
do el tema que escuchábamos de fondo. 
La sencillez de este modo se transporta 
ambién a todas las opciones posibles 
del juego, que ahora nos permiten, sim- 
plemente poniendo pausa, cambiar de 
instumentos, de nivel de dificultad, y salir 
o entrar en una canción sin tener que vol- 
ver al menú principal. 

Entre los defectos principales, si bien no 
puede ser considerado como tal, tene- 
mos que mencionar a la lista de cancio- 
nes disponibles, que si bien resulta igual 
de extensa que en World Tour, con 85 
temas interpretables, baja notablemente 
la calidad en ellos, encontrando cada vez 
más canciones que dudosamente entren 
dentro de la categoría de “buenos temas 
para tocar”. Lo importante es que casi la 
totalidad de canciones que hayamos des- 
cargado para World Tour podrán ser im- 
portadas previo desembolso de unos po- 
cos dólares, como así también 30 de las 
85 canciones de World Tour, número que 
promete expandirse según Activision. 

No es un lanzamiento para considerar- 
se explosivo, y de seguro tendrá un muy 
serio competidor con The Beatles: Rock 
Band, pero Guitar Hero 5 incluye las su- 
ficientes novedades y mejoras respecto a 
GH: World Tour, como para que sea una 
compra recomendada para todos aque- 
llos fanáticos del género. Fareh 
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*=La comunidad de fanáticos de la fa- 
mosa franquicia de Square enloquecía 
de ansias de poder ponerle las manos 
encima a este título, sin importar quizás 
que tan bueno sea el resultado final, ya 
que el simple hecho de poder disfrutar 
de todas las figuras más ¡cónicas de 
la serie, juntas por primera vez, en un 
juego de lucha, era más que suficien- 
te. Pero afortunadamente, más allá de 
tratarse de un producto cien por ciento 
comercial, Dissidia también resultó ser 
un excelente y cuidado título, que com- 
bina tanto elementos de los juegos de 
pelea como aspectos tradicionales de 
los juegos de rol, dando como resultado 
una extravagante y pintoresca propues- 
ta, que logra a su vez trasmitir la esen- 
cia característica de la serie. El juego ya 
nos impacta desde su cinemática intro- 
ductoria, digna de las obras de Square, y 
nos deleita con un cautivante repertorio 
de personajes, que como bien sabrán, 
es el atractivo principal de este juego. 
Pero nos agrada decir que sus bondades 
van mucho más allá de la posibilidad de 
escoger a nuestros héroes y villanos 
favoritos de la saga, porque el exquisi- 
to sistema de combate, [inspirado no- 
tablemente en el de Kingdom Hearts, 
donde controlábamos al personaje con 
un stick, y movíamos la cámara con el 
otro] le otorga un increíble dinamismo 
a las batallas, y las condimenta con un 
montón de factores estratégicos. Por 
empezar, no todo depende de repartir 
golpes hasta agotar la barra de ener- 
gía del adversario, porque habrá que 
tener en cuenta un factor importante 
denominado “Bravery Points” Cuantos 
más de estos puntos tenga un luchador, 
más daño causará al golpear, por lo que 
también habrá que utilizar ciertos ata- 
ques que servirán exclusivamente para 
drenarle puntos de “Bravery” al oponen- 
te, y adjudicárselos a nuestro persona- 
je, pero que a su vez no causarán daño 
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“UNA MONEDITA PARA EL DISSIDIA, AMIGO” 


El elenco de personajes está compuesto por protagonistas y villanos 
de los primeros diez títulos de la saga, entre los cuales están presen- 
tes algunos de los personajes más queridos por los fanáticos, y nunca 
antes vistos en 3 dimensiones, como Terra Brandford y Kefka. 


en absoluto. Por otro lado, los amplios 
escenarios en donde transcurren los 
combates, y en los cuales podemos mo- 
vernos con total libertad, están repletos 
de estructuras y objetos con los cuales 
interactuar, dándonos la posibilidad de 
saltar entre plataformas, correr por las 
paredes o deslizarnos por alguna baja- 
da, para poder así esquivar golpes ene- 
migos, o alcanzar superficies más altas 
para ganar terreno. Sumado a todo esto, 
también existe una barra extra que, una 
vez repleta, permitirá que los persona- 
jes desencadenen su respectiva habili- 
dad especial, al más puro estilo “limit 
break” de los viejos títulos de la saga, 
momento en el cual los seguidores de la 
serie se sentirán complacidos con una 
merecida dosis de Fan Service. Más allá 
del combate en sí, el juego se trae unas 
cuantas opciones y modalidades extras, 
entre las cuales se destaca el modo his- 
toria, en donde además de narrarse los 
hechos que justifican el encuentro de 
tantas celebridades juntas en un mismo 
juego, se les ofrece a los jugadores una 
serie de desafíos y misiones encaradas 
al estilo rolero, aunque siempre orienta- 
das a la lucha, que los beneficiarán con 
niveles de experiencia y recompensas 
varias, como ser accesorios y equipo 
para personalizar a nuestro luchador, 
dinero para comprar items, y hasta pun- 
tos que servirán para desbloquear con- 
tenido adicional en la tienda de premios. 
Un juego excelente tanto a nivel jugable 
como estético, que exprime las capaci- 
dades gráficas de la PSP, y bendice a 
los fanáticos de la franquicia con una 
congregación de personajes glamorosa, 
y muchos cameos de su serie favorita. 
Nigromante 


“SI ME DAN A ELEGIR UN PERSONAJE DE 
FINAL FANTASY, ELIJO A ZIDANE, DE CABEZA” 


PINBALL: 


THE WILLIAMS COLLECTION 


T DISTRIBUCIÓN 


rición en 

presta- 
agnífica colec- 
nball llega a Xbox 
ofreciendo la misma 


ciones gráficas, esta m 
ción de mesas de p 


excelente jugab 
de las bondades 
definición. El tr 
en este aspecto 
espectacular, y las mesas 
a partir de clásicos d 
90 son tan re 
mente a la memoria mucho 


70, “80 y 


o 


por parte de los jugadores más "ex- 
perimentados”, ya que hasta los más 
mínimos detalles han sido cuidados al 
extremo. 

La física por su parte es digna de men- 
ción, y realmente transforma a este 
título en una experiencia que nada tiene 
que envidiarle a lo que sería jugar en 
una mesa de pinball real. El sistema de 
juego nos obliga a utilizar créditos para 
poder jugar las mesas, comenzando con 
30 créditos, y necesitando al menos 100 
para destrabar las mejores mesas. Este 


SEGURAMENTE SE ESTARÁN PREGUNTANDO 
CUAL ES EL BOTON DE “TILT”... 


simple pero efectivo sistema hará que 
nos quedemos horas y horas engancha- 
dos solamente para lograr los créditos 
necesarios lo los objetivos) para ha- 
bilitar el próximo pinball. La única otra 
novedad de esta entrega, está dada por 
la adición de tres mesas nuevas, no 
presente en las entregas originales: 
Arabian Nights, Medieval Madness y No 
Good Gofers. No todos los días podemos 
disfrutar de títulos de tanta calidad que 
rememoren una época legendaria en la 
industria de los fichines. Fareh 
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75 Se acabó la espera. Le llegó la hora a 
uno de los títulos más anticipados de la 
actualidad, contando con una maquinaria 
marketinera pantagrulienta, con el nom- 
bre de mayor peso en la historia de la mú- 
sica popular, que creó un halo místico a su 
alrededor, con rumores, confirmaciones, 
cancelaciones, y uno de los contratos más 
millonarios entre la industria discográfica 
y de los videojuegos. Es el momento de 
desmitificarlo. Es que, a pesar de todo lo 
que se instauró en el imaginario colecti- 
vo, The Beatles: Rock Band sigue siendo, 
y para esto no hace falta un análisis muy 
profundo, el mismo Rock Band de siem- 
pre. Obviamente, esto es dejando de lado 
odo lo que implica cargar con el nombre 
de The Beatles, que como se deja ver bien 
claro en el título, es más importante que el 
mismo nombre de la saga de juegos [por 
ejemplo, nunca se les llamó “Aerosmith: 
Guitar Hero”, o “Metallica: Guitar Hero”), 
eniendo Harmonix que cargar con una 
enorme responsabilidad a la hora de tra- 
ar con una licencia tan sensible. 

Por suerte para todos los fanáticos de 
a banda, el estudio fue el más indicado 


para este trabajo. Te 


niendo en su haber el 


nacimiento de la masividad de los juegos 


rítmicos en Occiden 


e, y una calidad que, 


según nuestra opinión, puede ser imitada 


pero jamás igualada 
var a la perfección e 
los fabulosos a un vi 


, Harmonix supo lle- 
trabajo de adaptar a 
deojuego. El paquete 


total es sencillamente perfecto, una pieza 
de memorabilia que agradará a cualquier 
simpatizante de los pibes de Liverpool. 

Lo primero que llama la atención es el 
cuidado en los detalles artísticos. Ya des- 
de la presentación caemos en cuenta que 
se trata de un juego extraordinario en ese 
apartado, transmitiendo la estética Beatle 
con el difícil trabajo de amalgamar todas 
as épocas de la banda, que en unos po- 
cos años mutó de una manera aterradora 
para cualquier experto en moda. Lo más 
interesante de esto es ver algo relaciona- 
do con la cultura hippie en un videojuego, 
que prácticamente no ha contado con un 
representante en esta industria (no, no 
nos olvidamos de Jeff Minter), y da algo de 
gracia pensar cuanta gente jugaría a un 
videojuego por primera vez por esta razón. 
Como sea, el arte es un punto fuerte en el 


RINGO SE SINCERA: “SIEMPRE ME SENTÍ 
MAS IDENTIFICADO CON LOS STONES” 


Junto al juego fue lanzada 
la discografía completa de 
los Beatles remasterizada. La 
edición especial que incluía 
el set completo de discos y 
algunos extras se agotó en 
Argentina el primer día de 
venta, a pesar de su elevado 
precio. 


juego, y se va 
avanzamos. Est 
porque The Beat 

mado como una su 


ido a medida que 
particularmente 
Rock Band está ar- 
rte de documental de 


ar el modo histo- 
son interpretados 
conciertos brindados 
comienzos en The 
os escenarios se 


dl banda; desde 
Cavern Club, por 
repiten en varias ones. Pero como 
cualquier fan sab eatles dejaron de 
lade por completo las presentaciones en 
vivo en las siguientes etapas, encerrándo- 
se gh el estudio, y aquí es donde brilla la 

artística, que nos ¡nv volar” en el ex- 
traño imaginario de la banda. Los escena- 
rios nos muestran a la banda tocando en 
el estudio, y apenas comienzan los prime- 
ros acordes, todo sforma. Como es 


te se destaca en 
PlayStation 3 y Xbox 360, pero gracias al 
impecable diseño, la versión de Wii que- 
da bien parada, no tanto así en la calidad 
sonora, ya que las pistas mezcladas en 
Dolby Digital, no dt por la conso- 


un buen home e. y siempre es un 
placer escuchar una nueva mezcla de la 
banda con la mayor calidad posible. 

Como bien dijimos antes, a pesar de todo, 
sigue siendo Rock Band. Los condimen- 
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tos en la parte del juego son pocos, pero 
bienvenidos. El principal es la posibilidad 
de utilizar tres micrófonos para hacer los 
coros, una opción interesante pero que 
termina siendo mucho más limitada de 
lo que parece ya que no todos los temas 
tienen esa opción, algunos nos permiten 
sólo dos vocalistas, y otros simplemente 
uno. El segundo es el cambio en la for- 
ma de activar el poder con la batería. En 
lugar de tocar un pequeño solo impro- 
visado, tocamos una parte del tema en 
donde lo que importa es darle a la nota 
clave. A pesar de que no parece tan di- 
vertido como los “fills” de los anteriores 
Rock Band, mantiene la coherencia de los 
temas lalgo que calculamos era esencial 
para Harmonix) e inclusive ayuda a lograr 
mejores puntajes. 

Por otro lado, la selección de canciones 
es excelente, pero obviamente se vieron 
limitados por los temas en los que la ban- 
da utilizaba instrumentos poco ortodoxos. 
Aun así, de vez en cuando nos encontra- 
mos interpretando una trompeta o un 
violín con la guitarra -cosa que nos hace 
pensar si no es correcto colocarnos la gui- 
tarra en el hombro-. El mayor ejemplo es 
el primer tema disponible para comprar 
online, All You Need is Love, que nos invita 
a tocar el principio de la Marsellesa con la 
guitarra [!). Igual, por lo que adelantaron, 
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olvídense de temas como Eleonor Rigby. 
La otra sazón del juego es toda la parte 
“documental”. A medida que jugamos, va- 
mos desbloqueando el acceso a fotogra- 
fías del grupo, que narran parte de la his- 
toria o anécdotas muy interesantes de la 
banda. A su vez, al acumular estás imáge- 
nes vamos ganando acceso a videos que 
complementan la historia. Aquí es donde 
se separa el jugador que simpatiza por las 
canciones de los verdaderos fans, ya que 
estos contenidos en particular pueden re- 
sultar de un enorme atractivo para estos 
últimos y al mismo tiempo ser completa- 
mente descartados por los primeros. De 
esta manera, The Beatles: Rock Band se 
coloca un paso más allá de los anteriores 
intentos de juegos temáticos de bandas, 
en donde podíamos encontrar, por ejem- 
plo, temas que inspiraron o fueron inspi- 
rados por esa agrupación. Aquí es ciento 
por ciento Beatles, con todo lo que ello 
implica. Los que busquen un Rock Band 
para enfrentar un nuevo desafío o dificul- 
tad, o simplemente curiosidad sin tener 
mucho conocimiento ni amor por la ban- 
da, busquen por otro lado. Para aquellos 
que quieran juntar a toda la familia a jugar, 
los Beatles son una de las pocas bandas 
universales que pueden lograr eso, el jue- 
go asegura mucha, pero mucha diversión 
gracias a los temas y como está encarada 
la jugabilidad, y además podemos utilizar 
prácticamente cualquier instrumento que 
tengamos disponible. Para los Badías del 
mundo que quieran disfrutar de las can- 
ciones de los Beatles de una manera más 
íntima, este es un producto perfecto, y se- 
guramente ya estarán pensando en com- 
prar la lujosa edición limitada con el bajo 
de Paul, y después las guitarras de John y 
George. Un juego hecho con amor [y amor 
comercial también). Rockman 


> Tras una larga espera, finalmente 
tenemos en nuestras manos una copia 
de Broken Destiny, primera incursión de 
la maravillosa saga SoulCalibur en una 
consola portátil. La consola privilegiada 
terminó siendo la de Sony, decisión lógi- 
ca si tenemos en cuenta los estándares 
de calidad audiovisual -y también juga- 
ble- que viene estableciendo la franqui- 
cla desde aquel abrumador debut en la 
por entonces joven Sega Dreamcast. 
Aún así, y a pesar de que PSP ya supo 
dar más de una muestra de su enorme 
poder, surge la pregunta de si efectiva- 
mente sería capaz de soportar un juego 
de lucha tridimensional de semejante 
magnitud. La respuesta al interrogante 
planteado obtiene una contestación casi 
automática tras disputar unas partidas, 
aunque más no sea por unos minutos. Y 
es que el trabajo realizado por la gente 
de Namco [más precisamente, Project 
Soul) ha sido impecable. Poco tiene que 
envidiarle esta versión a sus pares de 
consolas hogareñas o máquinas recrea- 
tivas. Todos los detalles que hicieron fa- 
mosa a la franquicia han sido adaptados 
a la perfección, ya se trate de efectos, 
modelados de personajes, escenarios 
e incluso sonido. Ni hablar de la juga- 
bilidad, elemento vital para el género, y 
que ha sido recogido también de forma 
magistral. Tanto quienes deseen utilizar 
el control analógico, como los que se 
inclinen por la cruz tradicional se verán 
complacidos con el resultado. 

Pero entonces, y tras leer todos estos 
elogios, ustedes se preguntarán por qué 
SoulCalibur: Broken Destiny no ha reci- 
bido un puntaje mayor. Y eso que no he- 


sd 
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mos mencionado otras virtudes, como 
la enorme variedad de personajes, o 
el hecho de que no se haya recortado 
prácticamente nada con respecto a las 
ediciones para Playstation 3 y Xbox 360. 
¿Cuáles son los defectos, entonces, que 
hacen a este producto merecedor de una 
calificación, dentro de todo, discreta? 
Básicamente, hay dos falencias gravísi- 
mas que nos obligan a ser tan severos. 
La primera de ellas tiene que ver con la 
ausencia de un modo Multijugador en lí- 
nea. Alguien que por favor nos explique 
en qué estaban pensando los desarro- 
lladores al no incluir una modalidad bá- 
sica para extender la vida útil de un jue- 
go de peleas, y que su omisión termina 
siendo un pecado imperdonable en los 
tiempos que corren. Relacionado tam- 
bién con la vida útil del juego está el se- 
gundo defecto, y que tiene que ver con la 
principal modalidad para las partidas en 
solitario. A diferencia del robusto modo 
historia que suele acompañar a la saga, 
Broken Destiny incorpora uno llamado 
Gauntlet que consta de 30 cortos capítu- 
los, muchos de los cuales se reducen a 
hacer las veces de tutoriales, y en donde 
se cuenta siempre la misma trama. Di- 
fíciimente pueda encontrarse una virtud 
en esta intrascendente modalidad, que 
no hace más que opacar el genial tra- 
bajo realizado por la gente de Namco en 
otros aspectos. Estos dos graves erro- 
res impiden considerar como clásico a 
un juego que potencialmente podría ha- 
berlo sido sin despeinarse, gracias a su 
maravilloso apartado audiovisual y su 
casi perfecta jugabilidad. 666 


A pesar de ser una versión reducida del exitoso Soul Calibur 1V, 
Broken Destiny no escatima en nada, ofreciendoles a los juga- 
dores incluso la posibilidad de crear sus propios personajes. 
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FP Tal vez el poseedor desatento de una 
Nintendo Wii se encuentre un poco enojado 
por la ausencia de lanzamientos de renom- 
bre en lo que va de este año. Teniendo en 
cuenta, claro está, que no han recibido aun 
un nuevo Resident Evil, ni nuevas versiones 
de franquicias tales como Super Mario, 
Zelda o Donkey Kong, por citar algunos 
ejemplos. Pero quienes se han tomado el 
trabajo de leer esta publicación los pasados 
meses, sabrán que la consola de Nintendo 
ha recibido el aporte no menor de compa- 
ñías no tan conocidas en occidente, gracias 
a juegazos enormes como Little King's 
Story o Rune Factory Frontier. Juegazos 
que por desgracia no han sido exitazos 
en venta, más allá del cálido recibimiento 
por parte de la crítica. Quizá con un poco 
más de prensa ahora nos llega Murama- 
sa: The Demon Blade, un juego de acción 
y rol bidimensional, creado por la gente de 
Vanillaware, responsables del genial Odin 
Sphere, lanzado en 2007 para PS2. 

Para comenzar, vamos a destacar el 
principal defecto del juego, para luego 
concentrarnos en los múltiples aciertos. 
Muramasa es un juego de rol con un argu- 
mento débil, muy débil. Muchos conside- 
rarían imperdonable esta falla, pero a nivel 
jugabilidad las virtudes son tantas, y tan 
marcadas, que de todos modos la diver- 
sión queda asegurada. Esto es así porque 
el elemento acción resalta desde el vamos, 
incluso por sobre toda característica típica 
de un juego de rol, gracias a un sistema de 
combate en tiempo real casi perfecto. El 
mismo permite la ejecución de todo tipo de 
combos, movimientos especiales e inter- 
cambios de espadas con una versatilidad 
destacable, que incluso hace posibles en- 
frentamientos contra 10 enemigos a la vez 
sin mayores inconvenientes. Pero no sólo 
será necesario ir combatiendo sin parar 
por los escenarios, sino también derrotar 
enormes jefes finales, recolectar nuevas 
espadas e ítems, dialogar con personajes, 
comprar víveres y un largo etcétera. Esta 


LA VARIEDAD Y EL COLORIDO DE LOS ESCENARIOS ES UNO 
DE LOS PUNTOS ALTOS DEL JUEGO 


A pesar de cierta falencia argumental, marcadas virtudes en la 
jugabilidad aseguran la diversión en este título, además de una 
belleza artesanal que estamos muy poco acostumbrados a ver. 


combinación de acción bidimensional de 
altísimo vuelo con características de rol 
clásico funciona de manera asombrosa. 

En cuanto al apartado estético, el trabajo 
realizado no puede describirse con pala- 
bras. Basta con observar las imágenes que 
acompañan este artículo para darse cuen- 
ta que estamos en presencia de uno de los 
productos más bellos jamás creados. Y no 
nos referimos a unos gráficos robustos 
como los de Killzone 2, sino a una belleza 
artesanal, de esa que estamos muy poco 
acostumbrados a ver. El sonido también 
se destaca, siendo el único defecto en este 
aspecto la repetición continua de escena- 
rios. Durante la aventura el jugador tendrá 
libertad para recorrer las múltiples zonas 
que componen el argumento, debiendo 
en varias oportunidades ir y volver de una 
punta a la otra del mapa, dando como 
resultado una cierta tendencia al déja vu. 
Pero dejando de lado estos errores de pro- 
ducción, Muramasa: The Demon Blade es 
quizá el juego de rol más accesible, com- 
plejo y divertido de los últimos tiempos, 
además de una compra obligada para todo 
usuario de Nintendo Wii. 666 
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27 ¿Cómo puede ser que un juego espe- 
rado en cierta medida, por más mínima 
que sea, termine derivando en esto? La 
mpresión con Section 8 es la primera 
que nos 3 de un juego básico, 
arcaico, que nunca real- 

a ser la sorpresa 
que mucho peraban. La temática es 
simple: soldados f ichando por 
ntereses que poco terr mportando 
La jugabili ple aún, y se 
resume en a de modalida- 
des vistas en otros juegos de acción en 
primera persona, sin nada que aportar 


STUDI( 


LAYER 32 JU( 


al genéro. Sin embargo, hasta aquí no 
habría nada que reprocharle a Section 
8, pudiendo ser un juego genérico pero 
entretenido. El problema surge de su 
diversión casi nula a la hora de cumplir 
objetivos, sus batallas que lucen toscas y 
básicas, y la inexistente atención puesta 
a los detalles, todo acompañado de un 
apartado gráfico que lo acerca más a un 
título de PS2, que a uno de la actual ge- 
neración de videojuegos. Está bien que el 
título está orientado al multijugador, pero 
otros títulos como Unreal Tournament se 
ha sabido disfrazar la campaña principal 
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+» Si algo no puede criticársele a la 
actual consola hogareña de Nintendo 
es su diversidad en el catálogo de vi- 
deojuegos. Dentro de los que ofrecen 
un esquema de control innovador, así 
como un estilo de juego único se en- 
cuentra Let's Tap, una compilación de 
minijuegos desarrollada por la gente 
de Prope y distribuida ni más ni menos 
que por Sega. Se preguntarán qué tiene 
para ofrecer este nuevo producto dentro 
de un género bastante saturado. Por lo 
pronto, la acción se controla sin la ne- 


cesidad de tocar el Wiimote. Este último 
debe colocarse “acostado” sobre una 
superficie plana, que deberá golpearse 
suavemente de acuerdo a lo que suce- 
de en pantalla para que de ese modo se 
reconozcan las vibraciones. No parecie- 
ra ser muy práctico este sistema, pero 
termina funcionando más que bien en 
los mini juegos. Es así como el usuario 
deberá aumentar la frecuencia de sus 
golpes para inflar un globo, o seguir un 
determinado ritmo en los segmentos 
musicales. Se imaginarán que el modo 


de mucho mejor manera. El tema es que 
aún cuando dejamos esto de lado, y le 
dimos una oportunidad al multijugador, 
nos encontramos con el mismo y avejen- 
tado título, que poco hace por esforzarse 
en alguno de sus aspectos, y que nos deja 
con la seria duda de si Section 8 alguna 
vez mereció ver la luz. Fareh 
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SOY EL TIPITO DE LOS MINIJUEGOS, NO ME 
PIDAN QUE HAGA MILAGROS 


IMPACTA 


Hay que usar el Wiimote acos- 
tado y golpetearlo al compás 
de lo que pasa en la pantalla. 


multijugador es la verdadera estrella 
de un producto por demás interesante, 
pero un tanto escueto en sus opciones 
y modalidades como para resaltar en el 
género. De todos modos, quienes bus- 
quen algo innovador para disfrutar con 
amigos, encontrarán en Let's Tap una 
alternativa de calidad. 666 


DARKEST OFDAYS 


EL'PEOR DÍA DE UN'VIMERO EN EL TIEMPO. 


> Darkest of Days trae nuevamente la 
temática de viajes en el tiempo, ofrecien- 
do una experiencia interesante, pero con 
errores bien fuleros. Nos ponemos en la 
piel del Alexander Morris, un combatien- 
te de la guerra civil estadounidense, quien 
es sacado de su tiempo por la corporación 
KronoteK, creada en el futuro para proteger 
el correcto paso de la historia. El juego se 
basa en recorrer distintos conflictos béli- 
cos, como las dos Guerras Mundiales o la 
ya mencionada guerra civil, evitando que un 
grupo de viajeros en el tiempo terroristas 


Her usual self, huh? Then! 
have no choice. 
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> Gust nos presenta otro de sus juegos 
de rol 2D cargado de humor bizarro de- 
rivados de la serie Atelier Iris, muy simi- 
lar a su antecesor, aunque con algunas 
mejoras en la jugabilidad que capitali- 
zan la experiencia acumulada en ambas 
series. Contamos con un nuevo set de 
personajes delirantes, inspirados en el 
anime fanservicial tan de moda en los 
foros otakus. Al principio podemos elegir 
entre un chaboncito tecno o una minita 
macanuda, para iniciar nuestros estu- 
dios en la academia para alquimistas Al 
Revis. Allí cumplimos un ciclo lectivo (de 


alteren la historia. Aunque es para destacar 
el hecho de contar con armamento real de 
a época en que nos situemos, el monótono 
desarrollo de cada nivel, que nos obliga a 
atravesar un mapa extremadamente lineal, 
hacen que toda la documentación histórica 
se vaya al tacho. La acción tampoco se des- 
aca, sobre todo porque la “desinteligencia” 
artificial de los enemigos, los coloca en filita 
india para que los bajemos fácilmente. A 
esto se le suma un pobre apartado visual. 
De todo este paquete deficiente podemos 
rescatar la historia, por más que cuente con 
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unas 25 horas], aunque el verdadero final 
no se destraba hasta completar las his- 
torias adicionales de los 5 personajes in- 
vitados. Para los no familiarizados con la 
serie, aclaramos: nuestro prota se dedica 
a la fabricación lo síntesis) de los típicos 
Ítems roleros, Ítems que luego podemos 
equipar y enriquecer con habilidades. 
Estos Ítems muestran su utilidad cuan- 
do los usamos en el clásico combate por 
turnos típico del género, que esta vez im- 
plementa una serie de poderes que ha- 
cen efecto a lo largo de varios turnos lo 
que aporta un toque estratégico copado. 


ESTE ES UN JUEGO TAN GENÉRICO QUE NI 
HALO SE LO QUERÍA PERDER. 


MUCHAS BATALLAS EN LAS QUE PARTICIPAMOS 
FUERON TOMADAS DE EVENTOS REAL! UE 
ACONTECIERON EN DISTINTAS GUERRAS. 


plantea, y se nota que los desarro 
estudiaron historia bélica para su creació 
Quizá más tiempo de laburo en cuestiones 


más satisfactorio. Siskosilber. 


EL SISTEMA DE COMBATE SE PONE MEJOR CON CADA 
TURNO GRACIAS A LOS NUEVOS ATAQUES ACUMULATIVOS 


LAS ESCENAS MAS IMPORTANTES ESTAN EN 
INGLES, PERO HAY PARTES QUE CONSERVAN 
EL DOBLAJE JAPONES ORIGINAL. 


En la fase de exploración debemc 
lectar las recetas y la materia [ 
los que inventar nuevos Ítems, cerrand 
un círculo vicioso que se retroalin 
y se hace bastante adictivo. El resto C 
atractivo está dado por la interacción 
con los personajes que se unen a nues- 
tro grupo, y que dan lugar a situac 


sentido, aunque la histor S 
bastante intrascendente. En suma, los 
fans del anime y del rol e tivo lo van 
a disfrutar, pero el resto se 9 
mente afuera. Serpiente 


E 


TIERNO 


++ Los juegos de rol no abundan en la 


actual consola de Nintendo, por lo que 

j el OS es 
más que bien los usua- 
rios. En este caso pamos con una 
nueva adaptación juego lanzado 
originalmente pa tation 2, hace 
ya cinco años mos a Phan- 


, un bellísimo 
más que con- 
Jel anime y l 

dor comenza- 


tom Brave: We 
aporte que deb 
formes a todo f 
combates táctic 


RECUERDEN MUCHACHOS, NUESTRA MISIÓN ES DESCUAR- 
TIZAR A LOS QUE DESARROLLARON ESTA PORQUERÍA. 


ES 


GA LA 


NE 2, PARA PC. ESE S 
TE MEZCLA DE 


TEGIA EN TIEMPO REAL. 


27 Raven Squad: Operation Hidden Dagger 
es un mediocre y espantoso juego, que mez- 
cla de manera completamente forzada, dos 
mecánicas de juego, la acción en primera 
persona y la estrategia en tiempo real. 

La historia, un desagradable homenaje a las 
películas de acción baratas, cuenta las des- 
venturas de unos mercenarios que libran 
una batalla contra un grupo de terroristas 
en la selva amazónica. Controlamos a dos 
tríos de soldados, cada uno con dos tipos de 
armas diferentes, cuyos objetivos son, bási- 
camente, ir de punto de control en punto de 
control eliminando patrullas de enemigos. 


GÉNERO ROL COMPAÑÍ 
LINK NISAMERICA.CO 


rá controlando a una pequeña que de- 
bido a su innato poder de comunicarse 
con fantasmas, termina siendo relega- 
da por casi todos. El argumento avanza 
suavemente, dando lugar a situaciones 
tanto cómicas como tiernas, hasta que 
un gran problema comienza a asomar y 
es ahí donde la trama adquiere una in- 
teresante complejidad. Con respecto a 
los atributos en sí de este juego de rol 
con tintes orientales muy marcados, 
podemos destacar su excelente esque- 


ma de batallas, bastante alejado de lo 
estándares del género. Por desgracia 
el apartado técnico no ha evolucionado 
en estos cinco años, dejando una sen- 
sación agridulce en nuestras bocas. De 
todos modos, estamos en presencia 
de una alternativa más que válida para 
todos aquellos que estén dispuestos a 
sumergirse en una aventura fantástica y 
apta para todas las edades. 666 


RAVEN SQUAD OPERATION PIDDÉN DAGGER 
EXPERIMENTO FALLIDO MUY PERO MUY FALITD 


GÉNERO ACCIÓN/EST| 
LINK RAVENSQUAD.COM M 


Para cortar con la monotonía de esta tarea, 
launque no logra conseguirlo), se incluye 
un modo estratégico en tiempo real, el cual 
funciona como una suerte de mapa asistido, 
que nos indica nuestra posición, la cantidad 
de enemigos en pantalla y lo cerca o lejos 
que estemos del próximo punto de control. 
En la teoría, esta impronta haría de Raven 
Squad un juego, cuando menos, del mon- 
tón. Desafortunadamente, la repugnante 
anirnación de los personajes (pareciera que 
los hicieron capturando el movimiento de 
momias), más los constantes errores de 
colisión, y gráficos que datan de dos gene- 


REQUERIMIENTOS DE PC 


raciones de consolas atrás hacen que esta 
nefasta mezcolanza no llegue a buen puer- 
to. Si de todas maneras quieren jugarlo, por 
lo menos se van a divertir un rato con las 
paupérrimas actuaciones de voz empleadas 
en el juego, como la del líder del operativo, 
que habla en una tonada mezclada entre in- 
glés y checo digna de Borat. Siskosilber. 


=> Tras un prolongado descanso, y de la 
mano del legendario estudio id Software 
y de Raven Software, la saga que diera 
origen a todo un género -nada menos 
que los popularísimos FPS, o juegos de 
acción en primera persona- vuelve por 
más. B.J.Blaskowicz está vivo, goza de 
excelente salud, y está listo para volver 
a cumplir su rol de terror de los nazis, 
obtenido tras las épicas confrontacio- 
nes de Wolfenstein 3D, Spear of Destiny 
y Return to Castle Wolfenstein 

En esta nueva aventura -que emplea la 
clásica receta argumental de la serie, 
poblada de ocultismo y nazis con pode- 
res sobrenaturales-, titulada Wolfens- 
ein a secas, B.J. Blaskowicz debe frus- 
rar los planes del General Zetta, el cual 
pretende dominar los poderes de una 
dimensión paralela, potenciada por algo 
lamado Dark Sun Energy, o Energía del 
Sol Oscuro, saboteando los experimen- 
os nazis antes de que los mismos con- 
sigan desarrollar una súper arma basa- 
da en esta tecnología, capaz de volcar el 
curso de la guerra a su favor. 

Para contar esta historia, en vez de em- 
plear el modelo de jugabilidad de los 
ítulos de acción en primera persona 
de la 2da. Guerra Mundial popularizado 
por Call of Duty y Medal of Honor [con 
eventos predeterminados y un desarro- 
lo lineal), Wolfenstein se vale de la vie- 
ja receta empleada por Wolfenstein 3D 
hace nada menos que 17 años, esto es, 
explorar a placer niveles muy amplios, 
pero esta vez, con una vuelta de tuer- 
ca: la inclusión de elementos de rol, así 
como de mecánicas de mundo abierto 
El juego se vale de la ciudad alemana 
de Isenstadt -en la que se desarrolla la 
trama- como una base o centro nervio- 
so, desde la cual podremos acceder a 
distintas misiones, las cuales nos son 
encomendadas por miembros de la re- 
sistencia clandestina contra el régimen 
nazi y sus atrocidades, la cual amalga- 
ma en sus filas a rusos de una socie- 
dad secreta que investiga los sucesos 


REQUERIMIENTOS DE PC 


paranormales, así como a alemanes 
disidentes. A su vez, cada “contacto” 
nos habilitará nuevos puntos y sectores 
del mapa de la ciudad que podremos 
explorar [como hacíamos en Wolfens- 
tein 3D cuando recorríamos los niveles 
yendo y viniendo a placer], y en los que 
podremos, si así lo deseamos, tirotear- 
nos con la patrullas alemanas que nos 
crucemos en el camino mientras lo ha- 
cemos. Dentro de cada una de esas zo- 
nas encontraremos distintos "puntos de 
salto” desde los cuales podremos "dis- 
parar” las misiones correspondientes 
-activándolas previamente desde nues- 
ra libreta de apuntes, la versión anti- 
gua del PDA o el celular, herramienta 
ndispensable en todo juego moderno 
que otorgue cierta libertad de acción-, 
o cambiar de zona 

Asu vez, nuestro deambular por los dis- 
intos recovecos de Isenstadt -así como 
el desarrollo de las misiones- nos per- 
mitirá obtener reportes de inteligencia, 
y lo que es mucho más importante, oro 
y libros de poder, mediante los cuales 
iremos habilitando distintas mejoras 
para nuestras armas -que incluyen un 
cargador mayor, munición más podero- 
sa, mayor cadencia de disparo y menor 
retroceso, entre otras-, así como otras 
para nuestra principal arma: el Meda- 
llón de Thule, un artefacto proveniente 
de una civilización antigua y dotado de 
poderes paranormales, potenciado por 
la Energía del Sol Oscuro 


El modelo de combate de Wolfenstein 
es el clásico de correr, disparar y es- 
conderse, con un sistema de regene- 
ración automática cuando no estamos 
recibiendo daño, el cual se hace notar 
enrojeciendo progresivamente la peri- 


“ASI COMO ME VEN, 
EN REALIDAD SOY UN CAZAFANTASMAS” 


“BUENISIMO, EN EL PRIMER WOLFENSTEIN 
NO PODÍA DISPARAR PARA ARRIBA” 


“SE LOS DIJE, SOY UN CAZAFANTAMAS” 


feria de nuestra visió 
pudiera parecer un t 
hay un sistema de 
“asomarnos” a un 
res del Medalló 
táctico nada d : 
se emplean al est 


primitivo -no 
s ni podemos 
a-, los pode- 
un elemento 
Los mismos 
habilidades 


del traje de Crysis, d ado cada una 
de ellas de acuerdo a sión. El pri- 
mero de ellos confiere la habilidad de 
enlentecer el tiempo, con lo cual los 
enemigos se mueven en cámara lenta 
[el clásico “bullet time”). Por otra par- 
te, contamos con el poder de entrar 
en el “Velo”, la dimensión potenciada 


por el Sol Oscuro. Dentro de la misma 
nos movemos ch as velozmente, 
y los enemigos des 


= an mucho más 
en el entorno. Á su dentro del Velo 
podemos acceder a nas inaccesibles 
en la dimensión “normal”, haciendo uso 
de agujeros en ar edes y escaleras 
que sólo se hallan en esta dimensión, y 
emplear a los “geists”, unos seres que 
pueblan el Velo, p eliminar a nues- 
ros enemigos. Con el tercer poder, Po- 
encia, podremos perforar con nuestros 
proyectiles cualquier tipo de superfi- 
cie, eliminando nuestros enemigos a 
ravés de pare acero y escudos de 


0) 


Velo, mientr on el poder Escudo 
desviaremos los proyectiles enemigos. 
Por otra parte, las armas son muy sa- 


isfactorias, e inc l clásico MP-40, 
el MP-43, el fusil Kar-98, granadas de 
ango, lanza otras exóticas, 
como un cañón d culas y un cañón 
Tesla, todas ellas personalizables. 


está muy bien logra- 
da. La Alla de stadt, sometida a 
a Ley Marcial por los esbirros de Zetta, 


presenta sus Cc vacías, cráteres 
humeantes, y ca y edificios con sus 
puertas y ven tapiadas y sus pa- 
redes cosidas zos. Dentro de las 
casas cerradas / canto -a las que 


accedemos por puertas secretas y al- 


cantarillas- los miembros de la Resis- 
tencia urden sus planes y los compar- 
ten con nosotros cuando les hablamos, 
mientras que as Calles, se escuchan 
los ro OS nazis, acompa- 


y las explosiones. 
A su vez, cad ón nos lleva a loca- 
ciones con escenografías por demás 
variadas, que en un hospital, el 
interior de un z lin, un castillo me- 
dieval, y una granja rural que esconde 
un terrible secret tre otras. 

Tecnológicamente, Wolfenstein es irre- 
gular. Las secuencias animadas em- 
plean un añoso sistema de compresión, 
aunque los escenarios están muy bien 
logrados. Por otra parte, los efectos de 
disparo de las armas, así como el so- 
nido, son sencillamente magníficos, y el 
cambio experimentado por el entorno al 
entrar en el Velo está muy logrado. El 


nados de los d 


Hay todo tipo de enemigos: soldados regulares de la Wehrmacht, 
SS, y otros exóticos como el Scribe, el Assassin y el Heavy Trooper 
acorazado, que emplean los poderes de la Energía del Sol Oscuro 
para hacernos las cosas más difíciles. 


daño localizado está a la orden del día, 
con decapitaciones y desmembramien- 
tos en cantidad, y los cadáveres quedan 
horriblemente mutilados por el efecto 
de nuestras armas, aunque los mismos 
desaparecen al poco tiempo. La inteli- 
gencia artificial enemiga deja bastante 
que desear, anque esto se compensa 
por el número de enemigos, así como 
su variedad, “dureza” y los poderes es- 
peciales de muchos de ellos. Las peleas “POR FIN TE ENCONTRÉ, PEGAJOSO, 
con los jefes son fantásticas, aunque lo HACE COMO UNA PÁGINA QUE TE ANDO BUSCANDO” 
único que les podemos decir para no a 
arruinarles ninguna sorpresa, es que 
los hay de todo tipo, “terrenales” y “so- 
brenaturales”. 


En definitiva, estamos ante un exce- 
lente título y un digno aporte a la saga 
Wolfenstein, aunque nos queda la sen- 
sación, acentuada por el tiempo pasa- 
do desde sus ilustres predecesores, de 
que id Software y Raven podrían, con un 
poco más de tiempo dedicado a pulirlo, 
habernos entregado un clásico. Erwin 


TRES DE LOS MEJORES HOMBRES DEL TIO ERWIN 
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> Desde la época de Excitebike, los 
juegos de hacer locuras arriba de una 
moto se han propagado i¡ncansable- 
mente por las consolas y PC, entregan- 
do resultados de todo tipo: aberraciones 
repugnantes, cosas zafables o títulos 
altamente disfrutables, como Trials HD. 
La cosa es simple, nos subimos a una 
moto acrobática para recorrer niveles 
repletos de obstáculos distintos y varia- 
dos, como rampas o tirabuzones de toda 
forma y color. Uno de los aspectos que 
hace divertido a este juego es su logrado 
sistema de física, que nos obliga a me- 


Cursed Mountain, Deep Silver 


catar la originalidad argu- 
os survival horrors, con un 
y traño e interesante, nada re- 


come end: able para el que esté buscando 
emociones Me rtes, rápidas y constan- 
es. El argumento cuenta un viaje que 
realiza el alpinista Eric Simmons hacia 
el ficticio pico de Cholomonzo, en los Hi- 
malayas, con el objetivo de encontrar a 
Frank, su hermano perdido. Esta historia 
3 ganando en riqueza a medida que nos 
amos adentrando en este mundo lleno 


s budist »spectros y 


de rito 


fantasmas 


dir la velocidad con la que ejecutamos 
cada salto o pirueta con la moto, ya que 
si la pifiamos en este cálculo, quedamos 
hechos una mermelada en el piso. Afor- 
tunadamente, el sistema de controles, 
que se limita a los gatillos del pad de 
360, hacen que la tarea de controlar la 
moto no se vuelva algo frustrante, sino 
todo lo contrario. Junto con el modo de 
competencia principal, el juego cuenta 
con unos 15 minijuegos simplones y con 
un editor digno de Little Big Planet, en 
el que podemos emplear muchísimos 
objetos diferentes para montar nuestra 


de a poco qué 
o lugar 

a a jugabilidad, Cursed 
ica com quid 


Medluitaióes se ub 
Silent Hill y Fatal Frame. El protagonista 
se mueve por extensos escenarios, 
ser poblados abandonados, 
objetos que nos permitan avanzar 
escenas de combate implican activar un 


como 
recolectando 


Las 


tercer ojo, mediante un botón del Nun- 
chuk, con el cual atacamos a lo: 

mas que nos acecnen, rencauzá 
(mediante un minijuego con los ( 
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> a 
¡¿QUIÉN FUE EL CHOTO QUE SEÑALIZÓ ESTE CAMINO?! 


ESTA BASADO EN UNA SERIE DE JUEGOS 

EN FLASH, CON LA MISMA TEMÁTICA, 

PUEDEN JUGARSE EN INTER 

propia pista de acrobacias. Tr 
también se beneficia, y mucho 
cámara lateral, y el modelado 
la moto, el piloto y los objetos 
cenario, algo que la mecánica 
aprovecha muchísimo, como a 
bién los efectos de luces y explo 
En definitiva, si están buscando u 
simple, divertido y muy, pero muy 
tivo, gasten los 1200 puntos de Mic 
en la descarga en Trials HD sin pen 
dos veces. Siskosilber 


¿AKUMA QUE HACÉS POR ACÁ? ¿NO TE DA FRÍO ANDAR ASÍ EN 


TARLIPES? 


MUCHOS CONCEPTOS BUDISTAS VERDADE 
ROS FUERON UTILIZ 
RROLLO DEL JUEGO. 


S PARA EL DESA- 


de Wii] en su camino a 


problema principal de ( 


su ritmo, o mejor dicho - 
mismo. Más de una vez vamos z 
dando vueltas recolectando objetos lla 


gran che pibel, tarea que puede erse 
tediosa, todo esto matizado con impre- 
cisos controles y gráficos 
definitiva, este viaje a los confines de los 
Himalayas no es para cualquiera, pero 
el que de todas maneras se anir 
encontrar una historia, cuant enos 
original. Siskosilber 
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y descargá y 
los mejores juegos 
en tu celular 


